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Institut „Jozef Stefan” 
Ljubljana, Jugoslavia 

TEHNICKEKAMTERISTIKEPMP-II 

MlRRORACUNARStOG 

SISTEMASUSLEDECE: 4 

Mikroprocesor: 16-biini DEC DCT-11 

Casovnik procesora: 8 MHz 

Memorija; b4 KB dinamiika 

Startna memorija; 2 KB ROM 

Skupna magisirala; 8-bitna. INTEL 8085 kompatibilna 

Sal realnog vremena; mreina uiestalost, konirotisan prekidaiem 

Disk jedinice: dve 5 I standardne minidiskete 

Diskelc; 5 I 4”. 1MB DEC standardni format, dvosrrane sa dvojnom 

gustinom korisnog kapaciieia po 750 KB 

Serijske linije; dve asinhrone RS-232C linije sa brzinom od 300 9600 bau- 

da 

ProSirenje sistema: standardna mikroraiunarska magisirala sa prekidnom kon- 

trolom 

Operativni sistem : DEC RT-tl V05.01 

Opcije: Tvrdi disk 10 MB, diskeie 8" IBM i DEC kompaiibilne, pa* 

raleini TTL kanali. IEEE-488 magisirala 





cacunargki gigtecni 





Predstavijamo vam rezultat samostainog razvoja naie 
radne organizacije. 


Personaini racunar 
ET-188 koji je: 


- IBM/PC kompatibilan 

- samostalnl poslovni rabunar 

- interaktivni terminal velikih rafiunara 

- racunar u mreii raiunara 

- pomagaio u procesu obrazovanja 


Sa sledebim karakteristikama: 

- 16-bitni procesor 80188 

- RAM 256 Kb (do 512 Kb| 

- MS-DOS operativni sistem 

- dve floppy jedinice od po 360 Kb 

- whinchester disk 10/20 Mb 

- matridni btampab 80/132 kolone 


Rabunar mo2ete dobiti za dinarska sredstva plabanja 
sa fiksnim rokovima isporuke. 

Za sve informacije obratite se na sledebu adresu : 
Novosadska fabrika kabela. RZ komercijaini poslovi Novi 
Sad. Put Novosadskog partizanskog odreda 4, ill na tele- 
ton; 338-101, 337-155/85. - 

6ekamo Vas! 


NOVKABEL OOUR ELEKTRONSKI RACUNARI 


NOVI SAD JUGOSLAVIJA 
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godraHfc^S 

Specijaino izdviie 

.PoMHnoi VMto* y 

Ceng ISO (fcnara 

Izdaiei &t»npa 
NO.PoMika’ 

Beognd. Makedonska 29 
tetefon 324-191 lokai 138 
fledakcija 328-323, 32M69 

Orektor NO .Poktika’ 

Dn«an lliri(o«i£ 

Glavm I odgovom uradnik 

MtanHW 

Ure<tkki2d»^ 

StantoStaMkiMit 

Likovno-^:tfi6(a oprema 
EMoPoli 

Tehniki saradmk 
Pradrag StenkowiC 

SkiiM aaradaW: Stanko Popovid. 
Vo|a Antoni, Momir Popovic mr Lidi- 
ja Popow^ mr Nedeifko Mate^. dr 
ViAaim lyiasnkosa. (k Nedel|ko Pare- 
zanovi^. Ruder Jeny. Ratko BokkoviP. 
Dragoslav Jovanovii. Ateksandar Ra- 
dovanovi6, Srdan Radwo^ia. Ivan Ge- 
ren£k. Andr^ KoluncSid. Oejan Tepa- 
vac. Zbran Kapelan. Branko Novak. 
Oorde Seni6d, Radivoia Grbcn^. Zo- 
ran Moiorirtski. AJeksartdar D^und. 
mr Zonca Jebd. Zarko Mo(kid. Nenad 
Bamt. Mkosiav Jinkovid. Sa^ Valid- 
kovid 

MariMMai; Serge] Mardanko I Zoran 
Nacfd 

Sva dosed izaile brojesfe i,Smib hMi- 
plalafar moieta naruditi pouzedam na 
adresu: 

Uglecta prodavraca .PoMke*. Make- 
donska 11000 Beograd 
i 

.Poitikir) svet* |za .Svet kompjute- 
ra') kMedonska 29. 11000 Beograd 


(Mitrr 



resu pa kad uditavate takve 
programe. radunar se desto zaglavi ib 
resetuje. 0 programma koji su 
dugadki (preko 42806 bajtova) ne 


SpectruiM 4IK I prMjydio ge, ali 
e^! Poele odredenog viera ena 
(oko 1 $ mki) sake }o poiela da m 
toM. Proverio sam lapreyfed i TV I 
kowe d no grit apeito ne Spedfum. 
Gre^aige |e kdenziMO (sen MOph 
oceuvaaiei. nicw^ene neraeoe 
tedrio izvrtara. Ml napredzno zbog 
skretenta atte L. 

Goran SMamvid. Ntt 

Poitovtfv kolega. dim nam se da 
je svemu knvo va^ neiskusNo i taj 
nesredni prst Umesto §to ste ga 
uperili na Spectrum, bolje da ste ga 
stavili na dMo i dobro razmislili 
Tadno |a da se Spectrum graje i to je 
leaan od razioga niegove ntske cene 
Ujedno. to grejanje |e najverovatni|i 
uzrok vai#i problema Simptomi su 
poznati skoro svakom vlasniku 
Spectruma [ibsie nekog vremena 
ledan deo slike se .unervozi* i 
pokudsva da .pobegne* sa ekrana 



Pomenuti prst (uz pomoc pi lednog) 
iskonstite da podesite televizor pr se 
usied gretanp frekvencip na kop) se 
emitup signal za tv malo pomania 
Dakle. potrebno p malo bolp 
podesiti tetevoor I lubedan smo) 
vail problemi bide reieni Ako ni to 
ne pomogne. u Beogradu ima vide 
servisa kofi se bave poprwkom 
radunara pa kad se reiite da dodete 
tavite se da vam demo adrese 

NEIDEBEZ 
INTERFACE 1 

2t«io Dodoi li M M * 
naka programe na mote da prebacl 

namlkroteM*- 

Kada se pnMpdi interface 1. basic 
podrudje se pomeri nagore za 58 
baftova da bi napravip meste za 
neke stvan kc^ su brtne za rad 
mikrodrafva i mterfepa TacM basic 
ne podmte na 23755 ved na 23813. To 
je uzrok skoro svih problema. Kada 
se u prvom bascu kofi vrii uditavanp 
ostabh delova programa nolazi 
mtemski program (obidno u rem 
hniji). tzv. .loader', npgovo 
startovanie iz basica p vazirK) za 


treba ni govoriti. jer je jasno da om 
tokom u&tavanja preiaza ved 
pomenuto podrudje u kome se 
nalaze podKi bitni za rad inierf6]sa i 
mkrodraiva. 

.NEZNO’ 

TIPKANJE 

Svetlana Stanojevld iz Beograda 
se teN na Spectnimovu teeteliiru, a 
poaetew W a ma t a Ho taater 
SYMBOL SHIFT na radl. kao ni B. N 
iM.TaMarg,poaladuteg 
prfliakaw(a ne .otpuMa*, vad at 
naata vla aa l sp l tWa n(a m karahiara 
Wm je pret skinut aa tipka. 

Veoma su retke devojke kop se 
bave radunanma. pa smo uvek 
oduiev^eni kadgod nam se neka od 
njih javi Pd simptomima .kvara' (ne 
radi tipka .0*) zak^udupmo da 
Svetlana veoma desto upratejava 
arkadne igre sa pucanpm. Za ova) 
problem nema laka. sem da se 
promeni celokupne tastttura Da p 
Svetlana pokuiala da otvon svoj 
radunar i da p pogiedala kako 
izgieda ^>let tankih metalnih tradica 
zalepljeniti na providnu foliju (ito sve 
zap^ dim tastaiuru). yprovatno tit 
paZIjivip pntiskaia po .n^ram* 
dirkama. Sto se tite ostakb kvarova. 
u prv< mah smo ponsMi da se 
prekmuo vod koji se konsti za grupu 
tastera B. N. M. SS i space, ak kako 
space rack ispravno, verovatno p do 
prakKta doiio na fokj) kop smo ved 
spomenuh. Semis kofi bi mogeo di 
pomogne nalazi se u Ulici kneza 
Mktajta bhzu Kalemegdana 

SVIRANJE 

BEZ 

DISKETE 

Botan VeMfcovid iz NHke Bage 
nem (e poelwio nb plteigo M 
redom odgoverano. 

- .Matenc za svirku’ je 
prezentran tako da omo^ ito 
lakie unoienp u memorip radunara. 
Maiinac je dat u grupana od po 6 
bropva pr je to najpogoMaji oMk 
za itampu. najlakie sa uMipa u 
novmske stupce Program za 
unoianp phma samo po jadan broj 
radl lakie impekap greiM i bo^ 
snalatenp prWkom kucap. a i 
autoru p verovatno bio nplakie oa 
gatMcoobjan. 


- Razbka izmadu Amstrada i 
Schneidera p pdno u spoljnem 
izgiedu. tacnip u boji tastatura i 
natpisima 

- Proizvodade klaviptura zasad ne 
znamo. ali p naibolp da se oteatite 
khjbu .Amstradovaca* u Beogradu o 
kojima smo ved pisak. 

- Za sviranp ne Amstradu nip 
potrebn a dsketa. Ne zn«no zako 
ste postavili to pitanp Ukobko tebte 
da stvarate simfonip. ortde je stvamo 
p o tre b na 

- Zv u d re -efekti koje motete 
ostvariti na Amstradu su bezbrofm i 
zavise jedmo od inventivnosti I 
umeda vlasnika. Da bi ste se ohrs^h 
rnnoge efekte pa i sviranp mo2ete 
ostvarrti ba»c programima 


NETWORKS '85 

U Londonu. od 24 do 28. juna. 
odrteva evropska konferencp i iz- 
lotee 0 raduriarime i komunii a ciiaine 
- Networks *85. ^ zainteresovane 
na ovu znadajnu iztoibu vodi .Putnic’ 
a Beograda Cetvorodnevni boravik 
(avpn, nodenp. dorudak i transfar) 
stap 73.000 dinara. 

f^isve se pnrnap u svtm postovni- 
omauzemlli 


PROMOCUA 

UDOKhi 


U subotu (prvog pne) u DOK-u 
odrtena p promodp kryge 
.Spektrum za podetrike*. Dtena 
0|irsta i Rozrnen Tenison Kripgusu 
za jugosiovensko tr£ite prevek i 
priradili Stanko i Oragvia Popovid 
Stanka Popowda znemo kao autora 
mnogih pubbkacip na temu raduora 
1 nauke uopite. televizijskog voditalia 
i ufitelja mladih narait^ Nadamo 
se da de ova kryga dosta pomob da 
se konadno dode do pravog nadina 
komppterskog opismenpvanp. 

Svedano] atmosferi u DOK-u 
dopnneo p i .Ventilator 202'. ko|i p 
svop cetokupno emttovanp obawo iz 
ovog poznatog sastajaliita l)ubitclp 
knfiga i radunara U svom poznatom 
stikj Zoran Modli p ,ispn^' po 
radib-tatasima svop tn sata 

Neobaveznom (tuter^ su 
prisustvovali mnog beogradskj 
programeri i zaljublpnici u radunare 
Na krpu ne treba zaboravib m Milana 
Uarto^ poznatog pod nadvnkom 
.float man* koji je na ved 
tradicionalan nadin spopadao razne 
|ude I izniKgvao interesantne 
komentare ra tenu rabnara- 

%.n. 
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JUN 85 SVET KOMPJUTERA 


ShDLfi i HiDmPJUTERl 


Kompiuteri polako all sigumo prodiru u sisteme obrazovanja ilrom sveta. Negde ulaze 
uz fanfare, negde na mala vrata, afi uvek pradeni pHanjIma u stilu „da li su nam 
pofrebnl", ,koil / koliko", 1 naravno ono klasidno ,odakfe nam pare". 

da budu zabavni i pou(nj. Jedini ni6n 


Ameri£Ke ^ole poteie su sa uvo- 
denjem kompiutera ved sedamdesetih 
godina. Nadl^ za obrazovanje pota- 
ko su shvatali da u bududnosli neda 
bcti va^no kokko ko razivh dn^emca 
drii u glavi ved na ko|a sve mogude 
nadme mote do do6. Orugvn redi* 
ma. akumukrana znanp iz razkditih ob- 
lasti bida orgarazovana u beze podata- 
ka i sve potrebne informaciie bide do* 
slupne sMma ko|i zna^ na^ da. ko- 
nstedi kompiuter. do njrft dodu Za ta- 
ko nedto n^ im biti potrebno ni zna* 
n^e kompfuterskih |e^ ra struklure 
Hitegrainih kola. 

Ekspenmenialna nastava sa decom 
raztidttog uzrasta pokazale ie da su 
najmladi uspostavik nejboiji odnos 
prema novo} igradid. Beskraino radq^* 
nali I potpuno neoptereden strahom 
od nepomate spfive. pokudavak su, 
kuckajudi komvtde na tastalun. da ot* 
kri)u ^ sve ta maku nx^ da uradi. 
Nafavno. kompiuier je odgovarao na 
svo) na)bol)i nadm |ispi5U|udi poruKe 
na ekranul. Ttme je ostvarena dvos- 
mema komunikaaia koja je za decu 
jako vazna 

Po^o se pokazao kao zvwntjtv drv- 
gar. kompjuter ft p cwnljen u pivi riz* 
red a ponegde i u zabaviite. Poznato 
le da se kroz igru lak$e i brie udi nego 
bubanjem kod kude Razvi|eni su razni 
metodi da se kroz igru sa kompjute* 
rom deca naude da piki, ditaju i radu* 
na|u Jedan od nfih prMtao |e iz 6M- 
-a. C(l| je da deca pisar^ naude da 
ditaju. Zvudi dudno. za ne? Objasnide* 
mo ukratko o demu se radi 

Oeca rade u parovkna Svaki par 
ima ispred sebe mail kompjuter i ka- 
setoton sa prikijuderwn skiiabcama. 
Pntiskom na PLAY dugme kasutoto- 
na. dufe se gias uditeijice koja izgova- 
ra jednu red. Ta red se pojavljuje u 
gorniem uglu ekrana. Uditeijica izgova- 
ra slovo po slovo a deca ponavl|a|u6 
u 1 ^ pronaiaze traieno slovo na 
tastatun (konstedi kao pnmer slova 
ved pnsutna na ekrarMi). Pravilno otku- 
cana slova premedtaju se cz ugla na 
sredinu ekrana Kad je ceia red pravii- 
no otkuca, deca je glasno agovaraju. 
red nestaje i na deci )e da je ponovo 
napriu ak sada bez pnmera. Kad ie i to 
sa uspebom obav^no. deca prriaze 
stolu gde se naiaze pisade madme i 
otkucavaju red ne papau. Za kraj |e 
ostav|eno pravlenie r^ od plastekna 
0v8| metod prikdno je skup uzvnajudi 
u obzir konidene uredaje. ak poka^ 
se veoma efikasan. deca brie naude 
vekki bro| red! uz zanemart|ivo male 
^ike u pisanju. Kad se uzme u obzir 
da engleski nije forteteki jezkr. to mje 
beznadi^no 


Podrazumeva se oa je nadm koni- 
der^a kompjutera pritagoden uzrastu 
U prvim razredime osnovne dkole ug- 
lavnom se painja udenju posveduje 
kroz tgru. Mnogo je zammljivije uditi 
tiblicu mnoienja uz pomod iavimta 
na ekrarw &ia se tajna vrata otvaraju 
ladnim odgovorom na pitvi|e .KoUko 
le 3 X 2?' Da bi se postigao pravi ete- 
kat igra mora biti mastovite. deci mte- 
resantna a mora imati i obrazovnu 
svrtxi. Vedtna igara koje ne prover»ra* 
ju samo znanje. simulira neke apstrak- 
tne procese A pnrodne poisve koje sa 
ne mogu iako demonstnrati. Objasmti 
deci dta je Zem^ina teia i kako funkci- 
onide ru|e bad j^ostavno. Alt ako na 
ekranu imate nekoiiko predmeta i pn- 
kazanu vetadmu siie koju moiete me- 
f^i. sve postaje mnogo lakde Sma- 
r^ivanfem Zemljm teze. predmeti po- 
dtnju polako da iete po eluinu dok po- 
vedanjem padeju na .dno* Da ne po- 
mmiemo kako se siaganje i razlaganje 
vektora mnogo lakde udi konirolisa- 
njem kretar^ svemrskog broda koji 
de pasti ako ne dobife tadne koordina- 

raEMAUZRASTU 

U stanjim razredima udemci kom- 
piuter konste (osim za proveru zna- 
n|a) 1 2 t pisante. udenje siranih jezika. 
geografi|u biologt)u. hkovno i muzid- 
ko Podad na nemoj karti Francuake 
mogu se upisati pornodu mtia usme- 
renog na odgovarajudu reku W grad 
Za uder^ anatomije iivotinia postoji 
zarvmlirva igra sekcirai^ Na sredmi 
ekrartt se nalazi iabac a sa strane 
imena niegovih organa. Uderkk porno* 
durmia ii .joystick-a' odvaja organe 
koje uspe tadtw da identifikuje. Zapca 
treba ra^dopiti na delove i onda ga 
obrnutim procesom ponovo sklopiti 
Onog trenutka kad su svi delovi na 
svom mestu. iabac skodi i pobegne 
sa ekrana. 

U sredn)im Skolema komp|uter se 
korrsti za izradu .istraiivadlah radova* 
konSdeniem mtormaciia iz baza poda- 
taka dirom Amenke pisanje pornodu 
word processor-a, i za elektronsko 
dopisivania. U pnnapu svi se slaiu da 
su mogudnosti upoti^ kompiutera u 
Skoiama ogramd^ madtom onih koji 
osmidliaveiu nastavnt ptan i program. 

Firma Apple od prvog dana je sbva- 
tiia potent upotrebe kompiutera u 
dkob zalo ni|e ni dudo dto su njibovi 
proQVOdi najvise zastupl)eni |S5%). Za 
njtfna kaskaiu Radio-Scback. Commo- 
dore. IBM (samo 5%). Texas Instru- 
ments 1 Atan IBM |e relativno kasno 
krenuo u dkolu mtaiuct u vHju (tudej 


neuspene sa raznim audm-vizuemnn 
uredajlma koji nikada msu u potpu- 
nosti pnhvadeni Engleski Acorn tre- 
nutno le u centru paif^. bar kad su 
osnovci u p(tvi|u. Kompiuten ove fir- 
me mogu se po^«zati u mreiu u okvi- 
ru udionice Na taj nadm udemci mogu 
razmeniivati progrvne, tekstove. slati 
poruke jer^ dnjgima a udite^ na svom 
ekranu moie tadno videti rad svakog 
udenika. 

KOMPJUIERSKA 

UtaCA 

Osnovn problem nastave sa kom- 
Piutenma jeste organizacija. Idealno bi 
brio kad bi svako dete imalo na klupi 
svo| konpiuter. alt podto |e to. iz fi- 
narsi|skih razioga. za vedinu ikola u 
svetu neizvod^ivo. treba pronadi neko 
drugo redenje Neki amendki strudr^- 
ci rmsie da bt se nafvedi efekat po^ 
gao grupisaniem svih kompjutera u 
lednu udiomcu t|. stvaranjem kompiu- 
terske laboralonje Nastava bi se odvi- 
jala po utvrderwm rasporedu. po raz- 
redima. a neko slobodno vreme bi se 
odvofilo za one koji vide vole kompju- 
ter od lopte Time bi bilo zagaranlova- 
no lednako vreme upotrebe. bar dto 
se tide razreda u cekni. Medutim. 
kompjuter bi se onda odvo|io od osta- 
kh predmeta dto negira njegovu os- 
novnu namenu. Kompjuter^ nastava 
bi se neminovno svela na udenje o 
kompjutenma. programiran|e i u naj- 
bojjem shjdatu matematiku Neki drugi 
stfudniaci misle tta bi trebalo 
obezbedrti nekokko kompiutera za 
svaku udiorxcu Time bi postojala bar 
teoretska mogudnost rqihove upotre- 
be na svim predmetxna. Postavija se 
pitanje jedmo kako odrediti kada de ih 
I koliko svaki udenik konstiti. Sredno 
resenje jod niie nadeno 

NOVIKONCEPT 

Osim toga dto su kompjuteri skupi i 
dto ih nema dovoijno u udK}r>icama. 
postoie I drugi problemi sa kojima su 
se suoddi u ameridfcom dkolstvu. U 
New Yorku su sitne pare potrodiii na 
kompiutenzaciju nastave aii |e. po re- 
dime Qregori Bensona e Centra za i$- 
pitivanje dkolstva driave New Yoik. 
akademska revokicija koju su svi ode- 
kivali. izostaia Razlog je. kako sam 
kaie. vrio prost; prvo su kufxb kom- 
pjutera a onda tek podeli da traie pro- 
grame koji uc^dle postoje na tim 
kompiutenma a tek na kraju obraMi su 
painju na decu kojoj tt prograrm treba 


da se gredke ispreve ft stvarai^ no- 
vog koncepta obrazovania. i novih 
dkolskih programa i pianova. 

Miiljer^ dasopisa .Popular Com- 
putmg* je da su u vedira dkola nastav- 
ni planovi nepniagoderx mogudnosti- 
ma nove tehnoiogiie. Posledica toga 
ft da se u amendkim osnovnim dkole- 
ma kompiuter konsti 40% vremena za 
preshdavanie, 36% za uder^ o kom- 
piutenma 1 24% za igre. U srednimi 
dkolama jod je gore: 70% vremena ut* 
rodi se na programiranje. 18% za pre- 
skdavanie. 6% za igre 1 6 % za pisanje 
uz pomod word processora (rezuHati 
istraiivan^ grupe sa univerziteta Joh- 
ns Hopkins). Cinjenica )e eta se kom- 
pjutersko obrazovanie ne moie stro- 
go delinisati jer de se time svesti sa- 
mo na nekoiiko mogudnosti koridde- 
rift To su one gde su rezultati odrede- 
ni kao tadni ik pogredm Zahtevede se 
znanje iz tih obtasti a mdmdualna kre- 
ativnost koja bi trebalo da se stxmibde 
nede nikako do6 do tzraiaja 

Prawlen (zbor software-« t*ode 
predstavIjB problem U Amend, u dko- 
tama. tranutno posto]> oko 7 000 kom- 
pjuterskih programa za upotrebu. Svi- 
kog meseca pojav^uje se oko 125 no- 
vih Kvantrtet ne gerantuje i kvatitet 
dto se ovde pokazalo tadno Rezultati 
jednog mstituta u New Yorku pokazu 
ju da je od 600 testirvah programa sa- 
mo 5% progta&eno vrhunskim a svega 
25% je zedovol|avalo mimmalne knien- 
iume. Skoro je nemogude u tokkbj 
masi ponudemh programs pronad od- 
goveraiude. tako da dkole sve dedda 
to preixidteiu posebnn fimiama dija 
je to speeij^st. Naravno ph konad- 
nom izboru dkola ima gtavnu red. 

Oopadak) nam se to ih ne. budud- 
nost pnpada kompiuterima. ih bol|c re- 
deno mtormecijama. Oni koji budu 
kompjuterski pismem bide u situadj) 
da n|ima raspolaiu i da ih kontrohdu 
Oni koji ostanu kompjuterski nepis- 
meni bice u startu hendikepirani. 
Ovakva vrsta ra^jivar^ moie |ed- 
nog dana prerasti u ekonomski i soci- 
lalm problem Toga su svesm i pnxz- 
vodadi pa se desto dedava da dkolama 
apokianjafu kompjutere i obudaMju 
nastavnike da njima rukuju (da bi se 
nekako krenulo sa mrtve tai^l Cak 
ni prosveta u zem| gde ft komf^uter 
kao dtan porodice. ne uspeva da re&i 
sve probleme vezvie za novu tehnolo- 
giju. Medutim. kroz praksu neka rede- 
su se pokazata boija od drugrti. Pri- 
meduje se znadajvt uspeh u odnosu 
na one podetne godine A za to su za- 
fitaresovani i deca i roditeij i nestav- 
nici. Drudtvo da i ne pommiemo. 
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poplaua ^snpaca 

Dok se JapSnskI peraonalnl kompjutarl joS uvak vaoma teiko 
probljaju na svetsko trilSte, uglavnom zbog nedostalka od- 
govarajudlh programa, perftami uradaJI ,mada In Japan" vad 
su odavno oavolU! svat, posabno itampadl. 


put: itrke Modrii 


Me<^ itampaCima za personalne 
komplulere prvo vne |e svakako .Ep- 
son* Manje je poznato da ova japan- 
ska Drma, usko povezana sa proizvod- 
da£em satova .Seiko*, proizvodi i &i- 
roki spektar kompjutera - poslovnih i 
personabiih. No itampa^i .Epsona' 
gotovo su standard za kvaiitetni I po- 
uzdani igliiasti printer (dot matrix) 
Dakako. £ak ni naijeftini[i od .Epsono- 
vih* kvalitetnih printers' nije J^in. U 
Japanu model na donjoj skali bogatog 
tzbora .Epsona' RX-k) f/t koMa oko 
100.000 jena - otpniike toliko novih di- 
nara. Btii i boiji model! rT>ogu bit! I 
dvostruko skupiji, a najnoviji koior 
itampai .Epsona' i pet puta vito. Up- 
ravo zato mnogi vlasnici personalnih 
kompjutera pokuiavaju pronaci neko 
leftinije re&enje. 

Od livade marine do kompjutera 

Medu feftlnim modelima Stampada 
kakvih danas ima mnogo na japan- 
skom tr2i$tu. najviSe ih nudi tirma koja 
je nekad bila pozata po - divadim ma- 
Ikrtama. To je .Breder* (Brother), 
Kompanlja koja je najpre pre&la na pi- 
sade maine. da bi danas ambiciozno 
pokuSala ugroziti .Epsona* i na polju 
kompjuterskih Mampada. 

Prvi pokulaji .Bradera’ bill su male 
elektronske pisade maSine koje su se 
pojsn^ pre tri godine u Japanu. a za- 
tim u zemliama Zapadne Evrope. Veti- 
ke kao format na^g magazina, deba- 
te tek dva santtmetra i te^e oko kilog- 
ram, one su nudene kao idealna reie- 


MOK»-CW»b LVS-2UC' 

tup^rbnogmmpaia Mffmoit oOs- 
nuU 9 c«Uh stmt^aj/munutu. 


nja za students, novinare i sve koji 
2eie jeflinu i laku ma^ za ptsanje, a 
desto putuju. NekI od modela imali su 
i ugiaden paralelni interjfejs, pa su se 
mogli prikijudivatai na personalne 
kompjutere. 

No kako se te pisade ma&ine nlsu 
dobro prodavaie. .Brader' je reSio da 
izbaci tastaturu i ponudt minijatume 
Stampede koji su svojim izgiedom i 
cenom privukii pa2nju. Tako se rodila 
serija itampada koji su svojim iz^ 
dom i cenom prrvukll pa^u. Serija 
itampada koji u novinskim oglasima 
izgiedaju neobidno rivladni. Najboiji 
primer za to )e HR-6x - 
itampadi koji je te2ak same kMogram i 
po, dirok je 30 cm. a dug 17 cm i iako 
se mo2e smestiti u svaku tadnu. Radi 
na struju i baterije, pi^ na termalnom 
papiru ali i na obidnom. Gena mu je ta- 
kode atraktivna - zvanidno oko 50.000 
jena, a sa popustom se mo2e kupiti i 
ZB 30.000 jena - oko tri stars miliona. 

Jeflinoieiskupo 

No srednik kop kupi .Braderov* pri- 
nter veoma de brzo ustanoviti da sve 
nije tako kako izgieda. To se oaobito 
tide Jugoslovena koji poruduju ovakve 
prinlere. jer im sa cena dini privtad- 
nom. Tek kada od&ampaju prve strani- 
08 teKsta ustanovide da minijatumi 
itampad ima I dosta mana. a &to )e 
najvainije > da I nije tako jeftin.kako 
izgteda kada se posmatra samo cena. 


Ne samo .Brader*. nego I svi takvi 
praktidni i mab dtampadi, naiihe, kixis- 
te uglavnom termaini metod Stampa- 
nja. To praktidno znadi da de na§ vlas- 
nik imati problema ne samo da plati, 
nego i da obezbedi snabdevanje tim 
skupim papirom. Njegov kvatitet. me- 
dutim, veoma je \oi i napisani tekst 
obidno izbiedi na svetlu i u nekoliko 
meseci postaje neupotrebljiv. .Bra- 
der', istina, moie korfstiti i obidni pa* 
pir. tada nema uobidajenu tekstiinu 
IN najlonsku traku, nego koiisti takoz- 
vanu karbonsku traku. Ona ostavija 
veoma lep otisak slova na papiru. ali 
se moie koristiti samo jednom. Kase- 
la karbonske trake koSta oko 600 no- 
vih dinara, a njom se moie napisatl 
n^&e dve stranice teksta bez prore- 
da. Za doveka koji mnogo pik. jeftini 
Stampad tako postaje izuzetno skup, 
ler ga svaka stranica kodta oko 300 di- 
nara pod uslovom da mo2e nabavljati 
dovoijne kolidine karbonskih traka. 

Stampaisnova 

I kada smo ustanovili da .jeftini' 
itampadi i japanskih proizvoda^ bad i 
nisu t^o .ne2nr prema diepovima 
vtasnika personalnih kompjutera, opi- 
dimo jedan novi proizvod koji po kvali- 
tetu daleko nadmaduje sve dosad vi- 
dene dtampade To je novi dtampad 


LCS-2400 poznatog proizvodada uto- 
va .Kasio* (Cask)}. 

Novi dtampad se ne mo2e ubrojltl 
medu dosadadenje kategorije kompju- 
terskih prinetra. On nema formirane 
znakove tipa .dejzi' (daisy) niti iglidas- 
tu gtavu (dot matrix) Zvanidno se ne- 
ziva .dtampad sa t^udim kristalom', 
a izdanak je labaratorije koja je razvila 
tekudi kristai za displeje i satove. U bi- 
ti novi dtampad je u stvail - fotokopir- 
ni aparat. On ima ekran od tekudeg 
kristala na kojem kompjuter - kao na 
displeju - formira sliku, a dtampad je 
zatim - fotokopira na papir. Taj revolu- 
ctonami dtampad zato mo2e dtampati 
neverovanom brzinom od 9 punih 
stranica formats 4 u mmutu. Nje^ 
kvakteti su i fantaatidna rezoiucijt - 
240 tadaka na ind, odnosno 9,45 tada- 
ka na milimetar. Radi neobldo tiho. ko- 
risti standardi paralelni ik serijski ulaz. 
a posebno je interesantan za one koji 
' na kompjuteru 2ele ispunjavati formu- 
lare ill dtampati grafike sa vide eleme- 
nata slike, ler se na njemu veoma pre- 
cizno mo2e odrediti mesto dtampanja 
na papiru. Papir se. naime, ne pomide 
za vreme dtampanja. pa postoji mo- 
gudnost da se izradi softver koji de 
precizno uskladivatl poloiaj vide ele- 
menala slike na konadnom proizvodu 

Sve to, dakako, nije jeftino. Novi 
dtampad se zasad jod ne izvozi, a u 
Japanu kodta 398.000 jena - oko 40 
starih miliona. U .Kasiju', medutim. 
najavijuju nove, jeftinije modele i obe- 
davaju da de za nekoliko godina nova 
tehnika dtampanja biti prihvatijiviia za 
kupce, jer ce i danas skupl ekrani od 
tekudeg kristala pojeftiniti. Danas se 
ved ova] dtampad moie koristiti u 
dvostrukoj ulozi Osim dto moie dtam- 
pati sve tekstove ili grafike. mo2e po- 
stuilti j kao fotokopimi aparat. No 
In^enjeri u .Kasiju' veru|u da bi mogti 
razviti madinu kO|a de biti i displej na 
bazi tekudeg kristala, a ujedno i dtam- 
pad i fotokopimi aparat. Tada bi sa 
jednom kupovinom vlasnik nekog per- 
sonalnog kompjutera ubio dak - tri 
mijve 


M/ntfatumi / prMaM 
.BndaT tako JaMn kako 
&nl po nabafno^ cant. Skupoja 
m kofii^a/^ ovog ivda 
zacjte. 



Svake godine u maju u Beogradu se odriava Medunarodn! 
sajam nauke / tehnike. Znadajno mesto na ovogodlin/em, 
29. po redu, koj! je bio od 20. do 25. me/a, zauzeli su 
raiunari 


Kao I svake gocJre. ve«ke ststeme preastavria su 
dva izlagada iskra Deita t El Nti Medutim ove godine 
i$kra Delta je pnredfia i malo iznenadenie Umesto da 
izlo^i samo zelene monitore koie smo navikli da vida* 
mo uz velike sisteme. fskra Delta )e pnkazala i kotor 
grafidki terminal velikih mogudnosti. sa grafickom tab- 
lorn To samo pokazuje da se veltki sistemi po svofim 
spolinim karaktenslikama sve viie pnbliiavaiu kudnim 
raiunanma No r>a stranu vekki sistemi poput 
VAX-a koteg |e izIoZila Iskra Delta (mada le ovai model 
VAX-a po svetskim menkma pnii£r>o zastareol po svo- 
|im mogui^stima (a i cem) su daieko izr^ad biio kofeg 
kubnog ra£uiwa 

El Nis je dor>eo ratunarski sistem Honeywell koji 
mo2da za nase usiove predstavlia ledno od bolfib rese- 
nt Postote dva razloga za ovakvu ocenu radunarski 
sistem Honeywell nema standardnu konliguraciju (sas- 
tavlia se prema poirebama kupaca) i mogucrost pove- 
zivanja vi^ ra6ur^8ra u mrezu 
lako prosednog poselioca veliki sistemi mnogc ne 
zanimaiu. dobro ie da ova dva [ugoslovenska giganta 
svake godine izlaiu. jer monmo da vidimo &ta pru2a 
rad na racunaru sa vito terminala (komunikacija izme- 
du dva terrrunala pregledanie sadriaja ogromne me- 
monte, na VAX su txla pnKl|u6ena tn diska kapacileta 
300Mb ) 

f rma RIZ Zagreb predstaviia je Noxdorf compute 
sistem 8870 Zami§ljeno )e da ova} ra^unar povezuie 
kao prateci u nekom veiikom ststemu Svaka tedintca 
ima floppy disk od S' Cena se )0§ ne zna. I pored vek- 
ke t|ubaz^ti osobifa, msmo uspeii da saznamo viie 
tehni&km karaktenstika ovog kompiutera 

liPPLEZASVAVREMENA 

Slobodno se moze reo da te ovogodisnii Satam pro- 
tekao u znaku svemocne .Jaboke" (Applel Prvo ne- 
koWro re& o ongmakvyn proizv^u 
Apple se mogao na^t na dva standa Prvi itand firme 
Tetmo-Seograd predstavio |e Apple H-e Imie bio za 
prodajui I radunar Uak-H sa cenom oko 1.3 nukona 
dolara stand firme .Velebit' nudto le veci izbor Tu su 
se mogli naci. Macintosh XL (memonta 1 Mb) koti se 
na ^alost. vise ne proizvodi. zatim sam Macintosh i to 
u dve verzije - memonta od 128 kb (cena 1.5 ml n. 
din ) 1 512 kb (cena 2.1 mil m dm.). Oba proizvoda su 
predstavTtena sa Sony-ievim disk ledinicama i .m- 


iem* Zatim tu su bill i standardni proizvodi Apple ll-c 
(129 kb 1200 $ + ostale dazbine) i Apple ll-e (126 
kb. mbon dmarai 

Pored onginalnih proizvoda. mogli smo videti i 
mnoStvo damecih proizvodada radunara razliditog di- 
zaina. ak kompatibiinih sa Apple il-e Samo ledan od 
n|ih iskreno te pnznao da )e u pitaniu potpuna kopija 
.Jabuke*. dok su ostali upomo tvrdili da |e to domadi 
pnxzvod 

Od svih ko|i su izlo2tii ova) tip radunara pomenuli 
bemo samo firmu .Ivasim’ iz Ivanid-grada. koH le tz- 
lofio dva modela Ivel ultra i Ivet Z-3. jer se om po svo- 
)im mogudnostima bitno razlikuju od modela drugih 
proizvodada 

Ivel-ultra je radunar koji moze da radi sa In proce- 
sora Z-80. 6502 1 6802 Radunar |e prikazan priklfuden 
na kolor - monitor 16 boja i rez^ucija 280 x 192) i 
disk ledmicu Programska podiika je u startu veiika. 
ter le kompatibilan sa Apple ti-e. a multiprocesorski 
rad mu lakode omoguduie rad sa programima radenim 
za razne operativne sisteme (na pnmer SR/M) Odii- 
dan utisak o ovom racunaru kvari samo ntegova cena 
600.000 dmara 

Drugi model. Ive) Z-3. nedto te slabi)a verziia lako te 
operatrvna memonta veda- 128 kb U radunar su ugra- 
deni procesor Z-80 1 dva procesora 6502 Imamogud- 
nost rada u boy. aii ts rezohici|a slabiia nego kod pre- 
thodnog Cena: 1.95 mbona dinara 

Od ostahh proizvodaca. tu su bill .Miaonc* iz Za- 
greba I DATA 011 

~U~hak 1 naiili smo na Dugarsku firmu .Isotimpex' Uz 
manta leSkode pn sporazumevaniu. saznaii smo da te 
nphov 'adurar organizovan oko proceswa Z-80. da 
ima 64 kb memonte i da su svi 6povi proizvedem u is- 
todtvm zemltama iSSSfl DDR i Bugarska) Cena radu- 
nara nite pcznata. ler se pregovara o izvozu u Jugosia- 
vi)u. Prvo Sto vam pnvude l«s^8 nestandardna 
lastatura sa bugarskim i lalmidmm slovima. Na prvi 
pogied moze se reci da radunar zadovoliavayjde radi 

Pored Appie-a oilo je izioieno |oi nekokko inostra- 
nih radunara Na prvo mtstc stavi bismo Hewlet Pac- 
kard di|e te radunare izloiita frrma .Hermes' Hewlet 
Packard )€ pnkazao detIn modela: HP 9836. HP 110 
(sa LC ekranom) HP 2392A , HP 9000 mod 1 237 sa 
.mtSem’ 

Prifatno iznenadenie pnredila ta .Mtadmska knyga' 
izlozTvSi Atan-ieve radunare Steta te ledmo ito de se 


cena znati tek na tesen jer su posetioci pokazali veitko 
interesovanie Pomenuli bismo modele Alan 600 XL 
(64 Kb RAM. 24 kb ROM. procesor 6502. rezokjcifa 
sk) X I92.256mogudihb0|a.5tekstmodova. detvo- 
rokanalni ton generator sa 3.5 oktave). Atan 130 XE 
(130 kb RAM 24 kb ROM dok |e ostalo sve islo kao 
kod modela Atan 800 XL). Atari S20 ST (procesor Mo- 
torola 66000. 524 kb RAM. 192 kb ROM. grafika od 320 
X 200 sa 16 boia do 640 x 400 sa dve bO)e|. Tako- 
de. mogli smo da vidimo i Atari 1(^ (Stampad) i Atari 
1050 (disk tedimca kapaeiteta 127 kb) 

Za one vlasnike radunara kO|i vole da se hvale rezo- 
luaiom svo)ih modela pomenuli bismo sistem Tektro- 
nix 4115 B (grahdki terminal) Tektronix 4695 (kolor 
printer) i Tektronix 4926 (Vl/jnchester disk od 10 Mb) 
Slika na ekranu razlikuie se od fotografite samo ako se 
posmatra sa udalienosti manie od pola metra Izlagad 
se nije zadovotjlo da kvalitete sistema pnksie pomodu 
programa za crtanje sloienih elektridnih kola ved se 
potrudio da pokaie siiku automobila iz pedesetih godi- 
na. sa planinama u pozadim. takvog kvaliteta da se pe|- 
zai 5 druge strane ogledao na braniku. 

NOVOSTPECOM32 

Od domacih na prvo mesto txsmo stavM Pecom 32 
Ei Niia Bita te to prva pnlika da ga vidimo na dekj Na 
iaiost. nite se pokuao ba$ natstajnile ledan od dva s- 
io2ena r^unara konstantno |e unao tegobe sa skkom 
Tu su bill I Orao (Varazdtn). Lola 8 (koja te bite iz- 
loiena u ogromnim kokdinama) i Marta (proizvodad Ja- 
vor Bitote) Sva tri idagada dozvoijav^a su posetioci- 
ma da isprobaju radunare 

Kao I obidno. tu su bill i pirati iz hale u ko|ot su iz- 
loiili .svo|e' programe. sa svih strana orite se muzika 
iz filma .Ghost busters' (sa radunara commodore 64). 
dok su momci vesek) .razmnoiavaii' kasete Cene su 
ne^o vide nego u ogiasima. a saznali smo da prodata 
programa za Sinclair Spektrum poteko opada 
Piratima posao ide odiidno i polako ga ke na pro- 
daiu razT^rti biontmova i horoskopa 
Pniamo iznenader^ bw te ledmo Amstrad kkib Po- 
sie duteg dekanja saznaH smo da programi kote om 
prodaiu msu ukradeni ved da postoy pohizvanidan do- 
govor sa Engtezima 
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Atan ime kO|e u posle<tn|ih godinu dana sve tei- 
6fl pnvlt^i pa2n)u struiniaka i amatera. i u n|jma nen- 
jetko potpnjie vatru 08 |eda|a. Za Mtku ko)a 
je u dvanaesi prvth godina posto^anja doiivala mnog« 
uspone i pad^. ali uglavnom petila od nedostttka 
jasnih ide)a i prevetikih ambici)a. to ja stvamo naito 
novo. No nitko nije naroiito za£uden - na kraiu kraja* 
va, na iatu novog Atanja )a Jack Twrael. doWk koji 
zna ito hoda I ima sredstava cte to ostvari. Njagov ja 
jadin ci^ da svojim radunatima osvoji svijat. a ako mu 
to uspija vjarojatno nitko nada zaialiti - ponaimanje 
kupac koji Atarijava protzvoda mo2a kupiti mnogo jaf- 
tmija od skdnih ure<^B izravnih konkuranata. Naima, 
osnovni moto Tramialovog Atarija ja .Proizvodimo 
kompjutare za masa. a ne klasa'. Sto u najamanja nja* 
di nafbolje opisuja stratagiju protzvodnja i prodaja. 

Prvi korak u osvajanju svijeta. va^ to re6. vad ja na- 
dinjan: Atari ja stigao u Jugoslaviju. Moida damo I mi 
jednog dana imati pravo radi; ,6io ja to mali korak za 
Tramlala. ali velik za nas' Na beogradskom Sajmu tah- 
ntke 21. ma)a odriana ja. naima. kortfarenci|a za $tanv 
pu na kojo| ja sluibano obiavijeno uspostavijanja po- 
siovna vBze izmedu ljubljanska Mladinske kn|i^ i av- 
ropskog Atarija. Podavii od sredina ^ta Atarijavi da 
sa kompjutersk) sistami modi nabaviti u konsignacij- 
skoj prodaji. a ako se stvari budu razvijato prama pla- 
novima. u dogledno vnjama moida neSto i $amo za dP 
nara. Moramo biti raatistidni i shvaliti da put nada biti 
nimaio lak - preprake su raznovrsna, a dowljra ja jed* 
na da sa stvari podnu odvijati potpuno raztiditim tokom 
odialjenog. 

Najvada le&koda koju Atari, a s r^im i Mladinska knji- 
ga. mora prabroditi u Jugosiaviji jest nadostatak korts- 
nidke baza. Pramda ja vrlo ta&ko todno radi koliko Ata* 
ri radunala postoji kod nas. taj broj ja sigumo vrlo ma- 
lan. To opat zna6 da i postoji programska podr&ka 
nija narodita. Za ova zakijudke nija potrabno mnogo 
mudrosti; pogledamo li skdna pokauteija u drugim av- 
ropskim zemljama (situaci|a u Sjadinjanim Driavama 
ip^ ja neSto raziidita) dodi demo do istog saznanja. 
Atan sa naprosto nikad nija na pravi nadin brinuo za 
plasman svojih proizvoda. pramda su oni uvijak po 
kvalitati btN u samom vrhu. MogH bismo red! da sa radi* 
k) 0 poduzedu koja su vodili antuzijasti i za4iA>ljenici, 
bez odgovarajudih strudnjaka za marketing. Novih ida* 
ft uvtjek ima dovoijno. ali vrlo m^o snage za njibovo 
ostv8d\anja Potencijali sa iscrpljuju velikim ulagantima 
u istralivanja. no vrlo sa malo vrada prodajom. Tvrtka u 
potpunosti ovisi o (ponakad hirovitim) iaijama triiita. 
Pogledamo li u najkradim crtama povijast Atarija. sve 
navedeno bit da viie nego dovo^ dokazano. 

Prva stepanica u podetnom uspjariu Atarija nadinja' 
na je desat godina pnje utemelje^ tvrtke. Steve Rus- 
sell. student MIT-a, 1962. stvara prvu kompjutersku vf 
daongru. Spaeawar. Qsam godma kasnije Nolan Bus- 
hnel se pte zaSto bi se \ede(Hgre morale igrafi samo 
na kompjutarima. Zaito umjasto toga ne bismo nadinili 
ured^ kojem de to bib jedne svrtia? Rezultati pr« .ar- 
kadna’ igra nazvana Computar Space. No triiita joi 
nije spramno i Bushnail prodaja samo 2 tisude koma- 
d^ nedovolino za bHo kakvu zvadu. 

Dvija godina kasnije, u junu 1972. zajedno s Tedom 
Oabnayem osntva tvrtku Atan (ima je pruzeto iz japan- 
ske igra go. i po znadenju je slidno izrazu .iah*} Po- 
datni k^al 500 dolara. Pet mjesaci kasnije isporudu- 
ju sa prvi primjerci Ponga, prva komercitalne vkJao-ig- 
re dija jed^ u^a glasi: .Trudite sa da ne promaiuje- 
te lopticu' Sredinom 1974 tvrtka je na rubu bankrota. 
Arkadnt Pong viie nije poptiaran kao nekad pa Atari 
uvodi kudnu varziju. Z» samo nakokko mjasaa prodaja 
raste na 40 rmtijuna dolara. No u e iektron idk oj industriji 
ne sm^ sa zastati m tranulka - spavar^ ne lovorikama 
nija praporudljivo jar je budanja obrdno vrlo grubo. Na 
trliitu sa 1976. pojav^ja jettini AY38500 dij? koji revo- 
kjcionira industriju video-tgara. Za kratko vrijama Atari 
ima 70 konkuranata. Pong je zastario. a vremana a 
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Atari Je stigao u Jugoslaviju. 

Moida damo I ml Jadnoga 
dana Imati pravo da kaiamo; 
bio Ja to mall korak za 
TranIJala, all vallkl za naa. 



sUjadadi korak - razvoj prve kudna video-igre s mo- 
gudnoSdu programirar^ - viie nama Za M milijuna 
dolara Atari prelazi u vlasniitvo tvrtke Warner Commu- 
nications, diva masovnih medija. U 1977. prodaja rasie 
na 120 milijuna dolara, no veliki die proizvodnja avria- 
va u skladidtima i skup^ praiinu. (ste te godina Atari 
uvodi ves - uredaj a video-igre koji se pnkljuduje na 
TV-prijemnik U novembru 1970. zarada pada na samo 
2,7 milijuna dolara i predsjednik Bushnell trail da bude 
otpuiten. Na dale tvrtke dolazi Ray Kassar, a njegov je 
prvi potez zamrzavanje istraitvanja. Slijedede godina 
Atan napuita or upa 8.trudn|aka i osniva konkurentsku 
tvrtku Activision. 

Atarijava prva radunala. modeli 400 1 600. pojavtjuju 
se 1960. Prve ocjena su vrlo povoijne, s posebnim na- 
glaskom na odlidnu grafiku i zvuk. Jedina zamterka je 
toUjska tastatura modela 400. Prodaja krajem godina 
dostiiB 415 milijuna dolare. Podeto je Iprvo?) zlatno 
doba Atanja. Samo u 1981. &irom svijeta je u arkadne 
igre ubadem) viie od 5 miiijardi dolara. Alan je najbrie 
rastuda firma u povijeati SAO Krajem te go(^ drii 80 
posto triiita v>deo-igira. a slijedede doiiv^va vrhu- 
nac > prodaja je dose^ 2 milijarde dolara. No na nort- 
zontu se poia^uju prvi crni oblaa. Commodore (s Tra- 
mielom na kormilu) uvodi now jeftmi kudni kompjuler, 
.iezdeset detvorkuV Atari o doovra sistemom 1200 
XL te novim video-uredajem. No oba pate od nekom- 
patibilnosti sa starim modelima i na triiStu ne doiiv^- 
vBju uspjeh Do podetka 1983 Warner na Atariju gubi 
310 milijuna dolara. i kao posljedica toga u martu dola- 
zi do otpuitai^. U apriiu se proizvodnia preba- 
cuje 8 druge strane Pacifika. U junu se objavljuje niz 
novih proizvoda - kudna radunala 1400 XL i MSO XLD, 
modui a proiirenje i CP/M modul - no oni mkad ne 
dolaze do kupaca. Za video-uredaj 2600 dvaput je ob- 
javijena dodatna tastatura. no ni ona se ne pojavljuje 
na triiitu. Drug! proizvodi. pnmjerice svjetlosna tfov- 
ka. stiiu s vi&emjesednim zaka&njenjima Ved u julu 
ostavku daje Ray Kassar. a u septembru ga zamjenjuje 
James Morgan, bivii zamjenik direktora Philip Momsa, 
proovodsda cigareta. Poput Kassara, ni on nema ni- 
kakvog iskustva s kompjutenma. Cijena modela 800 


pada na. 165 dolara (s podetnih 60u). Ugled tvrtke jo5 
je viSe poljuljan najavama nepostojedih proizvoda. Na 
smetiiitu se pronalazi dvadesetak kamiona Atarijevih 
VeS uredaja. kompjutari. te kaseta s igrami. Pred- 
stavnici tvrtke objainjavaju da se radi o neispravnim 
proizvodima. no medu strudniacima kruie gtasine da 
Atari odbacuje sve i\o ne moie prodati. U novembru 
1963. triiite kudnih radunala napuita Texas Instru- 
ments, a Atari otpuita |o4 3 tisude radnika Gubici u 
fiskalnoj 1963. premaiuju 530 milijuna dolara. Januara 
1984. cijena modela 800 XL raste na 249 dolara. pede- 
setak viie od izravnog konkurenta Commodore 64. 

U februaru Commodore napuita Jack Tramiei. dov- 
jek kojl ga je osnovao i podigao u industriju vnjednu 
milijardu dolara. Cetiri mjeseca se o Ojemu gotovo nii- 
ta ne duje. U junu 1964. Atari zapo&^ava joi samo 1200 
radnika (od 6000 koliko ih je bilo na vrhuncul, a govori 
se 0 skorim novim otpuitanjima. Morgan tvrdi da dt 
novi 7800 VCS uredaj zajedno s nekoliko Lucasfilmo- 
vih igara .podldi tvrtku na prijainju velidinu' No atvar- 
nost je posve druk6ja: Atan je 2. jula za 240 milijuna 
dolara prodan Jacku Tramielu Stvoren je novi Atari. 

Nazvati Jacka Tramiela .spasiteljem' Atarija ne bi bi- 
lo todno * tvrtka koju je kupio i kojom sad upravija go- 
tovo da i ne nalidi onoj koju je Warner posjedovao pu- 
nih osam godina. U n|oj je danas preostalo samo ne- 
koliko stotina pailjivo probranih 8lu2benika. Neki me- 
du njima su doili iz Commodorea. tako na pnmjer i 
Ahvin Stumpt. sadainji uprawteli Atarija za Njemadku i 
Beneluks, do prije par mjeseci diraktor Commodorea. 
AnaHtidari kahj da je Tramiei u stvari kupio tek Atanje- 
vo ime - koje je. uglavnom zbog zvudnosti i uspjehi 
video-igara, poznato u ditavom svijetu - dok je sve os- 
talo zapodeto praktidkl iz temel^. Zbog ito iak&eg 
prelBska u novo razdoblje. zadrtui je kompjuter 800 
XL (s potpunom dodatnom opremom). kao i kudni vi- 
deo^edaji. samo s d^o ni2om eijenom Prvi cilj 
Tractelovog Atarija bio je stvtranje potpuno novog sis- 
tema koji de revolucionirati triiite osobnih radunala. i 
to po svojstvima i cijeni. U januaru ova godme objtv- 
Ijen je model 520 ST. 16/32-bitno radunalo osnovano 
na Motorolinom 68000 mikropfocesoru (o njemu je vi- 
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niedj bilo u martovskom broju Sveta kompiutera) 
koje bi irebaio pomrsiti ra6une Macintoshu i PC-)a 
Triidte 8-b(tnih komptutera nije napuiteno Osim vec 
spomenutog modeta 600 XL. tu |e novi 130 XE. s no- 
vim 6502C mikroprocesorom 1 128K RAM-a u potpu* 
noati kompatrbilan s hardverom i softverom stslema 
800 

To bi ukratko. bilo stanje u koiem |e Jugoslavi)a do- 
cekala Atarija Zamrnar^ za njegove prozvode }e uvi- 
)ek Olio pnlidno. a to je na satmu tehnike i potv^n'o 
Na §;andu Mladinske knjige uvijek p biia vehka gu^/a. 
Svi su ht)6li isku^ti iziofene koinpiutere. a hit |e sva- 
kako bio model 520 ST do ko^eg se ni|e moglo pn^i. 
Ni)e ni tudo - lugoslavenska premijera je doiia samo 
pet mjeseci nakon svijetske Premda se radilo o pn- 
mjerku iz pokusne proizvodnje (sa senjakim brojem 
0036) dooesenom izravno iz Amenke - na mreZu |e 
morao txti pnk^uden preko posebnog transformatora 
a s obzirom da le frekvencija kod nas 50. a ne 60 Hz. 
sfaka na ekranu monitora niie bda onakva kakva bi mo* 
rala biti - i to )e Wo dovo^ cte pokaie Sto osnovni 
astern moZe Grafika u bop je zaista impresivna (&to )e 
uviiek bits Atanieva jaka stranai. i teiko da |0| mo2e 
konkunrati bilo koje drugo radunalo. a pogotovo ne 
ono sliine ci|ene. Naime. sistem sastavtien od central- 
nog procesora s tastarutom i miSem, ledne oisk-jedini- 
ce sa 3.5*in6nim disketama tormatiziranog kapaciteta 
£0K. te momokromalskog monitora vtsokog raztudi- 
vania od 640 x 400 to£aka stafat ce. v)erovatno. manfe 
od 3000 njemabkih maraka + odgovaruie^e carmske 
t poreske pristO|be U ROM-u su ugradem BASIC i LO- 
GO kao I GEM grafidki operativni sistem. a uz ra£una 
lo Ce se isporu&ivati i cto-tn programa. -medu nfima 
najV|ero}alnite Gempaint i Gemwnte za crtanie ) obra* 
du teksta Po^edinosti o tome znat ce se u sk|ede6h 
nekoKko tied^ Na dietu |e dokazana tvrdnia da je 
GEM sistem izvanredno pnlagoden konsniku - mnogo 
je bilo onih kop su uz samo par uputa demonstratora 
bez ikakvih te$ko^ za nekoKko mmuta $ diskova udi* 
tavali programe i sfike te stvarali vtaslite 
Na donjo) strani ^stvice cifena bit Oe svakako Atan 
800 XL. a tek ne§to skupi|i. i |oi uvi^k leftiniji od Com- 
modorea 64. bit te model 130 XL Za ova dva posiied- 
Tvfi na raspolaganju stoji viie tisuca programa postoie* 
^ih programa. od kojm nekohko stotina nudi sam Atan 
Vedina novih programa za Atan 130 XL jkl|u£uje i ko* 
nitenje .mi§a'. kao i mogudnost stvaranja danas toll* 
ko potjMilarnth vitostrukih ekranskih .prozora* 

Srediir^i dogadai svakako le bila kortferencija za 
itampu kojo) su prisustvovali i Sam Tramiel. direktor. 
odnosno drugi (ov|ek Atan|a. te Alwtm Stumpf. upravi* 
talj za Nfemadku. principal Mladinske ki^ige. Iz te se £i* 
nienice moZe zakl|udli da tvrtka ne Zeli za(d>idi niti jed- 
no triiite. pa dak ni tako (u svjetskHn razmierama) ma* 
leno kao &to |e nak Tako su okuplfem novinan i zne- 
tiielimci. a bilo ih |e tndesetak iz svih di|elova zemi|e. iz 
prve ruke mogk saznati sve ito ih te zammalo A pita- 
nia le bilo zaista mnogo. Drug Marian Jesih. direktor 
izvozno-uvoznog odieia Mtadmske kntiga. naizasluzmii 
za doiazak Atanja u Jugoslavipi. sac^io te osnovne 
c4|eve zastupswa. te redoslited < nadm kotim de se oni 
osRianti Vedma se upita u tom trenutku odnosiia na 
loia iskustva s postoiedan zastupncima ' od nedos* 
talka odgovaratudih pnrudnika. do lo&e organiziranih 
servisa i izbtegavanta bdo kakve komunikaciie s kupci* 
ma To bi u Atanjevom sludaiu trebalo biti posve druk- 
dite Mtadmska kntiga ima u svim republkUma mrezu 
prodavaonica u koiima de se Atantevi sistemi modi vi* 
dieti. iskuiati i naruditi Ved sad se radi na prevodenfu 
osnovnih pnrudmka za sisteme 800 XL 1 130 XE. kao i 
odgovaratudih perrferi)skih uredata tako da kupci ne bi 
sm|eli imati leikoce ved od trenutka kad moraiu po 
prvi put uk^uditi sistem i zapoceti s radom. S program- 
ma )e situaci)a, naravno. neito sloZenija Mnogo le 
programa. posebno onih za igre koji ne trebaju nikak 
vu pnlagodbu Kako Atari raspolaZe $ popniidnom sot* 
tverskom bbliotekom za obrazovanie > posiovnu na* 
m/enu na|bol|i proizvodi te vrste nastotal de se u &lo 


kracem vremenu pnlagoditi naSim potrebama To de 
po potrebi uklfucivati i odgovarajude hardverske za* 
hvate - namiera le Mladinske knjige da svi sistemi na 
nasem trZ'Stu ima)u i nate znakove. §to de se postidi. 
ovisno 0 modelu. bilo sottverski bilo promienom na 
tastatun Raduna se i na podriku korisnrka. Svatko fko 
se Zell bavili programiraniem ili izmienama programa. 
dobit de pntiku da to ■ ostvan Potedmosti o tome de 
se sli)ededih mteseci modi saznati iz stampe Posebno 
)e go^e pitanje servisa. obidno rak*rane drugih kom- 
Piutera na naiem trZiStu Mladinska kntiga najmerava 
o^ene servise prepustHi pnvatnona. orwna Koii 
pokaZu nafvi&e zanimania i znanta u tom poski mreZa 
servisa de se najpnie osnovati u L|ubi|ani Zagrebu i 
Beogradu a kasni)e. po potrebi i u drugim republid* 
kim vediitlma VaZno je takoder napomenuti i to da bi 
servisi trebali posluZiti ■ kao savjetnidki. pa dak i de- 
monstracijski centri Preostaje nam samo da se uvjen- 
mo u te tvrdr^. 

Sama Trarmela i Alwina Stumpfa se. dto |e i razumlji* 
VO naiviSe pitaio o sistemu 520 ST kao ■ opdo) strate- 
giji tvrlke u bududnosti Tako smo saznali da le serij* 
ska proizvodnta zapodela u posljedn^m t)ednu apnia 
te da de in isporuka na trZI^te uslijediti kratem l|ela 
odnosno podetkom leseni Do konca godme proizvest 
de ih se oko 500 tisuda (Koliko zanimar^ vlada u svi* 
letu moZe se ilustnrati dinienicom da )e prvih 200 pri* 
mieraka kO|i su stigli u SR Niemadku isporudeno kuca* 
ma za razvo) softvera U Stedintenim OrZavama su se 
ovih dana poiavili prvi GEM programt, $to znadi da se 
Atan ne treba previie bnnuti za buducnost svo)ih 
16/32-bitnih komp)utera. Pogotovo ne kad te namtera 
Jacka Trameia da ni jedan program ne bude skuplji od 
100. a vedma od 50 dolara Kod nas ga val)a odekivati 
kraiem godme Vnjeme do lada utroiit ce se na pnpre- 
mu. odnosno obradu softvera. Atan moze zadrZavat 


niske Inainize) ci)ene samo teftmom proizvodn|om i sa 
§10 manie Zaposienih a to opet znadi da se za razvo) 
programa more vedim ditelom osloniti na nezavtsne 
kude ill pojedmce .Nema mkakvog razloga.' nagtasio 
)e Sam Tramiel. .da se programi za Ataofeva radunala 
ne piiu I u Jugoslaviji. Da li demo ih prihvatiti u vlastitu 
distrtbuciju ili ne, ovisi srbo o kvaliteti.' Mladinska knii- 
ga ce se dodao te Marjan Jesih, pobrmuti da zaintere* 
siranima u ruke dode polrebna sistemska dokumanta* 
ciia 1 razvotni softv er 

Da namjera o osvajanju svijeta nl|e tek puka fraza 
gospodin Tramiel te ilustnrao ctr^niccm da iz Beo* 
grada putuie ravno- u Moskvu gd|e takoder postoji m- 
teres za’Atariteve proizvode Itamo se doduie. mogu 
orodavati samo 6*brtni sistemi. no i s time se moZe po- 
stidi veliki uspieh) Na pitante lednog novmara da li se 
takoder misli i na Kmu i druge azijske zemye. Sam Tra* 
miel je odgovono da su s Kinezima ved u preliminar- 
nim razgovorima. a s lndi|om ima|u poslovne veze pre- 
ko tvdke Tandon. lednog od naive<^ amendkth proz* 
vodada disk*)edinica 

Sto se lice buducih kompjuterskih sislema. upravo 
se radi na razvoju sistema na bazi dislog 32-bitnog 
mikrc^rocesora kofi bi se na trZiitu trebao pojaviti vac 
slijedece godme Osim vrio profmienth svoistava. s 
mogudnoidu istovremenog ra^ s nekoiiko konsnika i 
programa. u potpunosti de biti kompaltbilan sistemu 
520 ST. 

Novosti. dakle ima dovoyno Vnteme de pokazati 
hode li Atari sWarno postidi sve ooo §10 namierava. Mi 
budimo zadovoifni ako uz (relatrvno) mail izdatak do- 
demo do kvalitetnog radunala. Na kraju krajeva. har* 
dver le tek hardver VaZno le ono §to u njega ugradi- 
mo. a to ovisi o nama 

ftudw J€ny 
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Na kraju 1984. Awstrad CPC-464 zauzimao la trade mesto 
po broju prodatih maSIna, odmah paste ZX Spektruma I 
Komodora 64. Medutim Amstrad je smatrao da Je mogude 
napravltl I korak dal/e. 


U poslednjih godinu dana na evropskom triiitu kU- 
nih raiunara |e do§lo do znadainih promena. Mnogi ra> 
fcunan su neHtufno neslaJi (Dragon. One, iBM-ov PC 
Juntor). mnoga firma su promeniie vlasnikc (Acorn je 
na)sveii|i pnmer) IS'brtne tnaiioe su postale neSto 
sasvim oWno. Ali, jedan raiunar kojem niko u trenut- 
ku pojave nije davao ozbiijntje §anse da pretivi ne sa- 
me da se odriao na surovom sibajumskom trititu veO 
preti da postane ku6ni kompjuter godine! Da iznena- 
denie bude ve6e, proizvod je kooperacije dve firme 
koje ntkad ranije nisu (male bliieg kontakta s elektron- 
skim radunanma. Engtoski Amstrad i nemaiki Schnei- 
der. ne iwoiito poznati proizvodaii HiFi opreme, ud- 
ru2enim sr^agama lansir^i su poietkom 19^. godine. 
oko 6-bitni. dobro odmeren rabunar. CPC-464, i vrio 
brzo osvo{ili poitovaoce kudnih kompjutera. Na kraju 
1984 Amstrad CPC-^ te zauzimao trebe mesto po 
broju prodatih maiina, odmah posle ZX Spectrum-a'i 
Cor^odore-a 64. 

FORMULA USPEHA 

Put do uspeha je. na izgied, bio lednostavan: ra£u- 
nar s dobro poznatim mkroprocesorom Z88A. 64 Kb 
RAM 1 32 Kb ROM memoriie. kolor grafikom visoke re- 
zotuoje (648 x 200 tadaka}. ugrademm kasetofonom i 


zelenim. monohromatskim. monitorom uradunatim u 
cenu ko^tao |e same 239 funti (999 marakaj! Ak. nije 
bik) samo to. Prvi testovi su pokazali da je Locomotive 
Basic stvamo izvanredan (i pored uodenih bagova. po- 
sebno u matematidkom delu. koji su u .hodu' otklo- 
njeni) hardver je delovao pouzdano. a obedanja koja 
su proizvodadi davali kupcima ispuniavana su sa dotle 
nevidenom pedantnoidu. Aplikacioni softver za novu 
maiinu |e bio sve brojniji. kao i novi programski jezici. 
disketna jedinica, uz koju je Amstrad dobio CP/M ope- 
racioni sistem i pristup do ogromnog bro|a proverenih 
prcgiama najrazliditje namene. lansirana j« na vrerne. 
pojavio se i originaini Amstradov DMP-i Stamped. I ce- 
lokupna politika proizvodada je dobila nepodeljeno pri- 
znanfe Kupaca. Kako onih tz industniski najrazvijenijih 
zemalja. tako i naiih. 

All, Amstrad i Schnaider su smatrali da je mogude 
napraviti i korak dalje Po ved provereno) ^i. zaok- 
ruien sistem za prihvatijivu cenu. jednostavno su ka- 
seterfon zamenli disketnom jedn^ kapaciteta 365 
Kb, cenu podigli za samo 100 funti (nezavisna disketna 
jedinica koita 199 funb) I napravili taj korak. Novi Am- 
strad ima oznaku CPC-^ i mo2e se kupiti za 339 fun- 
ti sa monohoromatskim. odnosno za 449 funti sa kolor 
monitorom. 

Naravno. Amstrad je uz zamenu kasetofona disket- 
nom jadincpm izvrSio i niz drugih. vedih iH maniih za- 


hvala na dobrom. starom CPC-464, pa da ih bliie po- 
gledamo Sudedi po pismrma koja neprestano dobija- 
mo. nova malina de interesovati mnoge 

POZEUAMA KUPACA 

Podimo od. popularno redeno. kozmetidkih izmena 
Mnogi su dobroj, profesionalnoj, tastaturi zamerali na 
Sarenilu - tipke su bile u tamnosivoj, zelenoj, plavo] I 
erveno) boji! Nova verzijs CPC-a konsti samo dve; pla- 
vu za sve kontrolne tipke I svetlosivu za atfa-numeridki 
deo tastature. Tipke za vodenfe kurzora su vede i neo- 
doljivo podsedaju na one koje srecemo kod japanskih 
MSX maiina 

Od hardverskih izmena recimo joi da se na zadnjoj 
strani radunara nalaze prikljudci za RGB monitor, dru- 
gu disketnu jedinicu. kasetofon, Stamped (Centro- 
nics). palice za igru i port opite namene. 

Ono ito I posle ovih izmena ostaie kao nedostatak 
sistema jeste dimenzija diskete, no bilo je teiko za 
odekivatl da se tu neito promeni. Amstrad konsti 3 in- 
dnu disketu ito je van i CP/M standarda (na 5.25 in- 
dnim disketama), ali i van novog .malog' standarda 
gde se. izgieda cMinitivno. nametnula Sonyeva 3.5 in- 
dnactisketa 

No. hardveru m do sada nije bik) nekih ozbUjnijih za- 
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merki (posebno s oCzjfom na cenu). Softver, i sislem- 
ski I aplikacioni. koji postaie sv« zna^tniji faktor i za 
korisnike kudnih ra£unara. trpeo je u proteklo) godini 
vi^ kntika. 

NOVI ROM 

CPC-664 poseduje Rom s istim. oven^anim brojnim 
pnznanjtma. veoma brzim Locomotive Basicom sa 
sna^nom podr§kom grafiD i tonu Poseban kvalitet su 
bile i ostaie veoma upotrebljive mterapt naredbe Ali. 
dosta toga |e u starom ROM-u promenjeno. pa se 
moie reci da je Amstrad 664 dobio novi sistemski sof- 
tver 

Puno je 2albi od strane konsnika bilo na nedovoijno 
detalinu detekoiu greiaka < tu ^e napravijen pnn zna- 
£a|ni|i zahvat Umesto )edna ledine gr^e koja je 
mogla tuti regislrowta u komumkaciji CPC-a s kaselo- 
fonom (i koia le uvek bifa fatalna prekidaiuci daktrad). 
u novom ROMhj za kontakt s disketom kao osnovnom 
jedmicom spol|ne memonje (i ulazno-izlaznom {edini- 
com) dozvc4|en je 6tavi nc gre&j^ Sve one omogu- 
davaiu programeru da. predvidaiuci th. odredi kako be 
se ma&ina pona&aii u svakom od slubaja. Ne prekida- 
jubi rad 

Proiirene su i mogubnosti funkcije ON BREAK. Njen 
normaini zadatak je da na pritisak BREAK tipke zaus- 
tavi izvodef^ programa i omoguci uiaz u program ili 
povratak u sistsm Sada le m^uce apreb^ n^an efe- 
kal koristebr se naredbom ON BREAK COKT. no ted- 
nom aktivirana nare(fi)a sprecava povratak u program 
bez primene tzv hladnog starta (cold start), odnosno 
ponovnog ubitavanfa programa (dakle siibno orKime 
ilo-ae Mm etartom tMMmg piiagam 

Ipak. najvi&e le novih r^redbi namenjenih iskonibe- 
riju grafibkib mogubnosti maSme Tu su naredbe 
GRAPHICS PEN i GRAPHICS PAPER, koje rade na isti 
nabm kao INK i PAPER kod Spectrum-a. a uMfubuju i 
.transparent* mogubnost za DO|u. raniie pnsutnu sa- 
me u tekst modu Dodana )e i naredba FILL n. ko)a boji 
zatvorenu oblast bojom odredenom brojem n Takode. 
naredbe za ertanie Imija su probirene komandom 
MASK uz bi|u pomob programer mo2e da odredi kop 
od bitova u ba)tu. tj kota od tabkica (ptxel-a| u nizu od 
osam be biti aktivirana. a kO|a ne Ora kombmaata se 
ponavtta du2 bitave l>ni{e dajuci mogubnost ertanja vsli- 
kog broja imija s razlibitom strukturom Ovo mo2e biti 


korisno kako pri pravljei^u razlibitih skka tako i pn gra- 
fibkom pnkazu ekspenmentainih rezultala i raztibitih 
inlenjerskih erteia 

S druge strane Amstrad le uvek tvrdio da le Loco- 
motive Basic tokko brz da omogubava i programiranje 
arkadntb tgara Komanda FRAME poiabava ovu mo- 
guenost omogucava da skrolovanje bude kontihuira- 
no. ertanie siika precizni|e a mo2e i da se iskonsti za 
kreiranie efektnih trenutnih etekata promene bO|a 

Postop ■ komanda za citanje znakova sa ekrana i le- 
dan poseban parametar za komandu MOVE koji do- 
zvoljava promenu bo|e 

U okviru sistema i disketna ledinica kO)a sadrii 
CP/M I DR Logo Postoje takode neki problemi sa CP- 
. M-om zbog male velibine podrubja za programe ito 
sprebava pnmenu pojedmih CP/M aplikaci)a Drugi 
problem |e to bto vecina CP/M programa postoji samo 
na 6 25 memm disketama. a ne t na novom 3 mbnom 
formatu Ali. veb postop puno softvera (ansiranog na 
Amstradovom disku. a verovatno be se nabi i komerci- 
lalne kompamie kO|e su voljne da ih prenesu sa lednog 
formata na drugi 

Amstrad namerava da sav softver bude dostu- 
pan na disku. ukljubujubl i programe za meli biznis 
(tekst proceson. prabertje zaliha. itd ) po cenama od 
9 95 funti CPC-664 izvr^ava sve programe praviiene za 
Stan CPC-464, a dodatak spo^ disketne (Mince 
modekj CPC-464 btni da |e mabina skoro kao i novi 
Amstrad Mekolko BASIC programa kop koriste nove 
komande nece raditi ni starot mabmi ali nafveci broj 
komandi se mo2e simuhrati pomobu vibestrukih Basic 
naredbi 4i. u naigorem slubaju pozrvom ledne od ROM 
rutma Vlasnici 464 ko|i bt ieleli da probire svoi rabunar 
novfnW3W-om Dce r az o ca i a ni - Amstrad ne namera- 
va da prodaie probirenie za 464 

CPC-664 prati detaljan pnrubnk kOji ni|e samo spoj 
uputstva za 464 i disketnu ledincu. lako )e veoma sii- 
ban. Amstrad |e i ovde iskoristio mogubnost da razjas- 
ni neke stvari iz starog uputstva i da objasru nove ko- 
mande 

Amstradova dokumentaeija je izvrsna lako se malo 
suvibe poziva na druge knjige i prirubnike Zato bi bilo 
dobro da uz r^u tmate (ako ste pobetnk) i tednu knpgu 
na niern nivou. 

Ipak dateko najbolja osobina CPC-664 je njegova 
certa Sa ugradenom disketrxim tedinicom CP/M-om i 
64Miolonskim ekranom cena |e zaista izvanredno po- 


vol)na. kako za neku malu firmu tako I za ozbiljmieg 
kuMog konsnika. U poredenpj sa QL-om bija ;e cena 
399 funti. a koji umesto diskete ima mtkrodraivove i 
nema monitor, ili sa BBC-em za oko 330 funti bez dis- 
kete I monitora cena od 339 (449) funti je stvimo kvali- 
tet bro) 1 Tabno )e da Amstradova tehnotogija nt)e za- 
dnja reb (280A i CP/M). a)i te to rabunar koji |e veb u 
prodaji. dok le pitanje kada be se pojaviti neki na|av- 
Ijeni radunan sa savremeni)om tehnologijorn i popular- 
nom cenom 

I tako nam opel ostaje. za Jugostovene veb klasi- 
ban problem kako ubediti canrnke da se cena Am- 
stradovog sistema uklapa u 60 000 -f 20.000 dmara. 
ki^iko zvanibno obibni gradanm SFRJ moie da unese 
pn prvom povratku sa tunstibkog putovanja u inostran- 
stvo Srecno 

Tehnldke karakteristike; 


CPU 

6-bitni 260A na 4 MHz 

ROM 

32 Kb s Locomotive Ba»ic-om i 
DR Logo. AMSDOS i CP/M ope- 
racioni sistem 

RAM 

64 Kb od bsga 42 5 Kb dostup- 
no korisniku 

Sitka 

36 cm monohromatsKi tli kolor 
monitor, a uz poseban adapter i 
TV pnjeennik. tn teket mode se 

25 redovs i 20. 40 rti 80 karakte- 


ra u redu. grafika visoke rezolu- 
ci)e u tn moda. 200 x 160. 

200 x 320 I 200x640 tabaka . 16 
bofa 

Ton 

In nezavisna kanala s rasponom 
od B oktava svaki; kontrola boje 

1 jabine iz Basica. ugraden zvub- 
nik 1 Koneklor za stereo slubali- 
ce. odnosno po^abaJo 

Oisketa 

integralni deo sistema, 3 irrbna 
Hitachi. 365 Kb'- 

Interfejsi 

za pafice za igru. Centronics za 
Stampab. RGB monitor, kortektor 
za kasetofon. drugu disketnu je- 
dinicu 1 osiale periferale 

Dftnenziie. 

Tastaiura 570 x 165 x 70 mm, 
monitor 365 x 360 x 340 mm 

Cena 

339. odnosno 449 funti 

Adre&a 

AMSTRAD 169 Kings Road. 
Brentwood. Essex CM14 4EP. 
England 

Prir9dio Stmnko Popovft 


ISTBA2(VACKA stanica petnica 
VAS POZIVA NA SEDMODNEVNI INTEN- 
2IVNI KUBS 

(od 01 , 07 05 do 08. 07 85.) 
sa temom 

RACUNARI TEORUA I PRIMENA 

- Rabunarski sistemi i phneipi programira- 
r>|a 

- BASIC. PASCAL, ASSEMBLER. 

- Artiitektura raburuira. 

- Praktiban rad sa rabunarima. 

- Tematski razgovori ltd 

Sva obavebtenja i prijave do 20 06. 85. na 
adresu 

Istraiivabka stanica Petnica. pobtanski tah 
40 14000 Valjevo. Tel: 014/32-839 
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Osnovne karaktehstike COMMO* 
DORE'B PLUS/4 su izuzetno jak BA- 
SIC. sa mnoitvom funkcija. Posebno 
)e dobro uradena graMka podrika. 
ito se moie na neki naiin protuma^iti 
kao lapfavka .graike’ koja )a naprav- 
Ijena kod konstrukcije basic-a 2 a 
COMMODORE 64 Ogroman bro) fun- 
kcl|a za rad u grafict viaoke rezoluciie 
omoguduja nam da vrio lako nacrtamo 
vaoma Slovene crtaie U poredenju sa 
grafiikjm mogubnoslima Simon’s ba- 
stc-a za COMMODORE 64 mo2e se 
redi da ie grafidkl deo funkcija COM- 
MODORE-a PLUS/4 mnogo jaii. Pri- 
mera radi u Simon's basicu mo^emo 
crtati samo pravllne elipse direktnom 
tunkcijom (ahpsa simetridne u odnosu 
na X i y osu). do .V3.5* omogudu/e 
cftanje elipse u ma kom poioiaju. Ta- 
kode treba napomenuti da )e brzina 
crtanja raznih geometrijskih llkova da- 
leko veda nego kog Simon's basic-a 
Sto se tide ekrana visile rezohjcije 
postoje dva moda: to je obidan ekran 
sa rerolucijom 320 lad^a po horizon- 
tall 1 200 tadaka po verttkali sa dve bo- 
)e (bojs papira i boja tadaka) i muiti 
kolOT ekran sa rezolucijom 160 tadaka 


po horizontal) i 200 tadaka po vertikali 
sa detiri boje (boia papira i tri boje za 
ladke). Treba joi napomenuti da kom- 
pjuter ne poseduje sprajtove (mala 
pol)a ko)8 se mogu kretati po ekranu) 
a samim tim znadi da nije predvide«t za 
igru, a to znadi da )e izgubljeno veliko 
\Ti\i\e. jer danas 90% viasnika kudnih 
kompjutera koristi radunar za igru a 
samo mail broj viasnika neito ozbi^no 
radi 

Pored grafidkih basic funkcija 
podflwe su i muzidke funkcija COM- 
MODORE-a PLUS/4 U poredenju sa 
C-64 ton je neSto oelabljen. to jest na 
raspolaganju imamo samo 2 ton gene- 
ratora. Neravno to )e sasvim dovo^ 
s obzirom na namenu radunara. Ton 
moiemo duti na zvudniku TV prijemni- 
ka Hi ga sa posebnog <&eka dovesti na 
pojadaio. 

S obzirom da COMMODORE 
PLUS/4 spada u osmobitne maime 
memohja pristupecna iz basica je pn- 
hdno velika. Na raspolaganju imamo 
60671 bajt slobobne memorije. 

I na kraju za basic interpreter 
moiemo redi da je odkdno uraden sa 
mnoitvom funkcija Pri radu u basicu 
imamo ekranski editor sa odvojenim 
kurzonma na tastaturi itO omoguduje 


Nakon ogromnog uspeha COMMODORE-a 
64 (proglaSen je kudnim kompjutarom 
godine za 1983. 1 1984.). COMMODORE Je na 
svetako trilite Izbacio nekoUko novfh 
modela. Medu njlma ae pojavio model 
.COMMODOREA PLUS 4’. Kompjuter koJI Je 
po avojoj koncepcIJI namenjen manjim 
tirmama, nalail ae u klaal Izmedu kudnih / 
peraonalnlh radunara, ito Je mad aa dve 
oitrtce. Kompjuter! koJI ae nalaze u toj klaal 
III mogu bill odildno prihvadeni I bitl 
korlideni kako u kudi tako I u mai^lm 
firmama, III doilvetl propaat Jer au neko 
polovidno reserve kako za kudne potrebe 
tako I za manje firme. 


Pli 0 Zormt Moiorintki 


C 

PLUSA}: 


izuzetno lak rad i tako ispravljanje ^e- 
iaka Osam tunkcijskih tasters ima 
unapred dodeljene tesic funkcije, dto 
naravno po ielji moiemo promeniti 
Posebno bismo istakli .HELP* dugme 
koje n^ omoguduje ispravljante gre- 
iaka u basic programu. Ako u basic 
pfogramu poatojt sintaksna greska a 
mi pritisnemo dugme help na ekranu 
da se DQiavth limp sa aredkom a sama 


gre&ka de fledovati. Ovom funkcijom 
nam le onogudeno da vrto tako i brzo 
ispravimo sve sintaksne greSke u pro- 
gramu. JoS bi trebalo redi da COM- 
MODORE PLUS/4 u potpunoati prlma 
sve basic programe koji su pisani na 
COMMODOREU 64. naravno ako u 
tom programu nisu koriicene PEEK i 
TOKE funkcije 

Po rezultatima Benchmarkovog tes- 
ta COMMODORE PLUS/4 vrlo malo 
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v^st procftsora To )e tunkcija justufy' to 
jest poravnavanie dasne mce. Kod 
text procesora ovo se ostvaru^a ravno- 
memim povedavarijem razmaka izme- 
du red! sve dok $a ne dode do kraja 
reda. take da tekst i dalje ostBje vrio 
pregledan Ovde je to ostvareno same 
pomeranjem zadoje re£i do kraia reda 
U mnogim sluiafevima to se ne pnme* 
duje. ail ako.neka du^a red za i^o ili 
dva slova ne mo^e da stane u redu 
kompiuter )e prebacuje u slededi red 
a da bi poravnao desnu nricu pomen 
red pre n)e do kra)a i na tai nadiin stva- 
ra veiiku prazninu koja 6lni tekst ne* 
preglednim. 

Slededi program koji se nalazi u 
ROM-u kompjutera }e za unakrsno iz* 
radunavanje. To |e vekka matrica for- 
mate SO (^a U_ey8kom trenutku 
mi vidimo samo prozor kotz matneu a 
kurzorima prozor pomeramo gore do- 
te I sa 'Fr I ’F2' prozor pomeramo )e- 
vo deeno U nju moiemo unositi nu- 
mendke podalke. tekst. razne komarv 
de. formula za izrafiunavanje Rh ko- 
nidenju formula na raspda^u ima* 
mo osnovne matematidke operaeije 
kao dto au sabiran^e. oduzimanje. 
mnoien^e. deterp i atepenovar^ Ta* 
kode moiemo odredivati i broj deci- 
mala Slo )e vrIo korisno pri dtampanju 
dokumenta ler le onda on vrio pregl^ 
dan 

I postedrrji program koji se nalazi u 
ovo) grupi je posiavna grafika. Za ova) 
program se mo2e redi da )e najio&ije 
uraden od ova tn programa Bez obzi* 
ra dto COMMODORE PLUS/4 ima od- 
lidne grafidke mogudnosti i dve vrste 
grafike visoke rezolucije ovde nlje ko- 
riidena ni jedna od tih grafika. Graft- 
kom koji su ovde dati uradeni su u ka- 
rakter modu. Kao takvi mogu nam do- 
sta pomodi i moiemo dobiti 2eljene 


rezultate. ali le prava iteta ito ntje ko- 
rikena grafika visoke rezotucije jer bi 
tada ovo stvarno bio odiidan program. 

I na kra|u da kaiemo da sva in pro- 
.grama mogu da se konste nezavisno 
jedan od drugoga a po potrebi mogu 
se konstiti zaiedno Ta dir^nica da tfi 
istovremeno moiemo konstiti pruia 
nam nove mogudnosti i prilidno ofak- 
iava rad 

PRIKUUCCI 


Kada COMMODORE PLUS/4 po- 
smatramo sa strane videdemo vetiki 
broj pnkljudaka. Tu je d2ek za napaia- 
nje, zatim antenski izlaz, dva porta za 
dtajstik koji nisu standardni take da 
moramo da kuprmo poseban (ttojstik 
Hi adapter zttim pnt^udak za kaeeto- 
fon koji se razkkuie od pr1ki|u&ka za 
kasetofon kod COMMODORE-a 64 
Inade kasetofon le potpuno isti kao i 
za C-64 osrm ko sa razliku|u u dieku 
a to je dovoijno da morvno kuprti dru- 
gi kasetofon Zatim tu je senjski port 
na koji se mo^ prikljuM disk, kam- 
pad, ploter... COMMODORE PLUS/4 u 
potpunosti radi sa diskom 1541. Od 
prik^udaka tu je i RS 232. port za ket- 
rirtt I »jdio video rfiek. Pored prekida- 
da za ukl)uden|e tu je i reset taster, ko- 
ji nam omogui^je prekidanje bilo kog 
programa a i izl^enje iz text proceso- 
ra. 

Za razliku od COMMODORE-a 64 
za ovaj kampjuter |e literatura koja se 
dobija uz njega sasvim solidna Ako 
ga budete kupovati dobidete dve knji- 
ge a svaka ima preko 250 strana. Jed- 
na je za rad u basicu i prikaz svih tun- 
kcija sa pnmenma. dok druga knjiga 
sluii za rad sa text procesorom, ba- 
zom podataka i poslovnom grafikom 

Na kraju da zak^imo da de uspeh 
ovog modela zavisiti od eoftverske 
podrftke koju bude imao. Kada se po- 




Contrr- 


se razlikuje od 0-64. to fest ledia |e To je 80 karakterni text procesor kod 
pnmetno brti. To se najboije vidi na koga mi vidimo uvek samo deo taksta. 
sledeco) tabeli: 


BM1 

BM2 

BM3 

6M4 

BM5 

BM6 

BM7 

BM8 

PROS 

C-64 14 

10.5 

19.2 

20.0 

21.0 

32.2 

51.6 

116.0 

34.0 

C- -l-:2.0 

98 

182 

18,7 

18.8 

348 

55.3 

101-1 

32.3 


MON^OR 

Otkucavaniem ove funkcije vi pozi- 
vate program ko|i nam omoguduje da 
radimo u maiinskom jeziku. Program 
ko|i nam $lu2i za anataziranje maiin- 
skih programa i ptsenje kratkih maSin- 
skin rutina. Neke du2e ma&inske pro- 
grime moiemo psati uz pomod ovog 
programa ali jetovrtoleskojernepo- 
eedute editor. Ako nam ee desi da 
smo sludaino preskodHi neke maSm- 
ske naredbe mi th moiemo ubaciti ali 
)e to vrio teiko. jer morvno pomeraii 
deo pro^ama a zatim mu meniati sve 
direktne skokove $lo je vrio nepraktid- 
no za rad. Funskcije ko)e karakteriSu 
MONITOR potpuno su isle kao i fun- 
kcije koje karakten^u SUPERMON 
(program a COMMODORE 64) 

SOFIVER 

Pntiskom na dugme 'FI' a zatim 
(REUIRN) pozvali smo In programa 
koji se nalaze u ROM-u COMMODO- 
RE’S PLUS/4. To su Text procesor, 
Baza podataka Poslovna grafika Text 
procesor |e verijanta EASY SCRIPT-a' 
(text procesora za COMMODORE 64) , 
koji je na iaioet ne&to lolije uraden. 


Pri kucanju teksta dolazi do skrcHova- 
nja ekrana sa ieve na desnu stranu 
Ako 2eiimo da proditamo neki otkuca- 
m text bide nam vrio nezgodno jer ne 
moiemo odjednom videti ceo tekst 
ved naizmenidnim pntiskaniem tastera 
'FI' I 'F2' gledamo levu i desnu stranu 
na&eg teksta Takode karakten uvek 
idu do kTiia desne ivtce bez obzira da 
11 neka red tu moie da stane ik ne. 
Kompjuter lednostavno deo redi koji 
no mo2e da stane prebacuje u novi 
red a takav nadm zapisa oteiava dita- 
n|e teksta. Otkucani tekst ima 77 ka- 
riktera u redu a pritiskom na 'FI' mi 
vxjimo prvih 37 karaklera a pntiskom 
na 'F2' ndnirh 37 karaklera a to je 
ukupno 74 karaklera od postoiedih 77. 
Th karaklera koji se nalaze u sredini 
teksta na ovai nadin ne motete videti 
moiete jedino videti ako kurzo- 
rom dodete do sredine teksta. Pnme- 
dujete I sami da je ovo dosta neprak- 
tidno Inade sam text procesor pose- 
duje veliki broj funkeija. Napomenude- 
mo samo neke koje se deide konste a 
to su podeiavanje Ieve i desne margi- 
ne. centnranje naslova. tabulaciia. 
ubacivante teksta. brisanje deia tek- 
sta. poravnavanje desne ivice i mnoge 
druge Funkcije se piiu u inverznom 
karakter modu tako da su vrio upadlji- 
ve I razlikuju se od teksta. Skrenude- 
mo vam pa2nju na joi jednu gre&ku 
koja je napravijena pri izradi ovog tex- 
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Premda se svaki viSi programski jezik moie iskortsttU za 
reiavanje zadatog pmblema, neki su zato pogodniji od dru- 
gih, zato je potrebno znati ita svaki od njih pruia, nfegove 
pr^nosti i mane. 


Kao smo to vet spomenuii u prethodnim tUna- 
ma. tokom svog desetogo<Hn)eg postofania CP/M le 
postao najrasprostranjeniji disk operattvni sistem 
osobrah ratunala. Ni)e stoga tudno da u n|emu sloji 
ne ra sp olaganfu i nafveda bMoteka vt$ih programstah 
jezika - radi se. na krafu. o natosnovrajem aiatu za 
stvaranie programa |e Koristenie iwjetovano 

mnogim razk)ama a medu na)va2nl|n su svakako. 

-viii programski lezici su iakii za upotrebu jer jed- 
na Hfihova naredba obuhvada mnogo naredbi stroll 
jezitu Programirante je brie, a programe )8 i rnnogo 
iak§e razumjeli 

- Prevod^ zamtiiienog postupka izvoder^ kom- 
piuterskog programs jednostavnije )6 kad su naredbe 
skdne govorrtom leziku (pa dak i kad se moramo skiiiti 
engleskim rijedima). Tako. na primjer. naredba PRINT 
dovol|no jasno govori o tome $to rt^unalo mora obavH 
b. 

- Mnogi viii programski lezici su speciiakzirani. §to 
de redi da su zanudlfeni s odredenKn To moze 
bib numeridko uprav^aqe stro/evima. rad u taboratonji- 
ma*bankama rtd S obzirom na oTandeni prostor 
na raspoiagarqu ne mogu se. naravno. opisab svi lezici 
kof stoje na raspoiagantu CP/M konsnictma. Bit de 
spomenub same n^populamfi. odnosno oni koji bi to 
mogb postali u bududr^ti No podremo s malo povi- 
jesti. 

CP/M je postao .starntardni' operativm sistem na* 
prosto zato dto se pojavio medu prvma liibga opera- 
tivnog sistema je. kao $to znamo. obevl|an|e osnovrah 
zadataka imutar kompiutera i niegavo povonwiie s 
var^im svijetom D^m n^edima. iekte N korisbb 
dBk'jedwuce morale imab disk operattvni sistem. no 
on je tek posredntk u obavljantu posktva. a ne sam se* 
bi svrba. 

Ubrzo nakon ito se u lavnosb pojavio ^/M-dO. 
Gordon Eub«*s kao dio svoje doktorske radnte stva- 
ra visoki jezik koji je nazvao EBASIC (pon^cad ga se 
moie sr^ i pod nazivom BASIC-E) EBASIC je napi- 
san konSter^ drugog progvnskog jezika. PL/M 
Premda se v^ i u to vnjeme na triiStu moie nadi niz 
viiih )«nka za konitenie u CP/M*u. EBAStC |e bio )e- 
dan medu prvvna, a uz to )e vrio dobro konsbo mo- 
gudnosb operabvnog sistema. S obzirom da je stvoren 
za vnjeme rada na driavnoj ustanovi. to ga je odmah 
stavik) nadohvat svakome Eubanks mie mogao radu- 
nab m na kakva copyright prava, a ni EBASIC se rate 
smw (wtidavab za viSe od .razumne cijene kopiranfa* 
U stvari. skup PL/M naredbi kO)e sadmiavalu EBASIC 
(niegov evorm kod) i danas se moie uz vrto malu na- 
knadu kupib od CP/M Users Group u Stedofenm 
Drimma 

OASIC program ie. u stvan. BASIC kompilator 
(compiler) To znadi da se naredbe jesika upisu|u po* 
modu bHQ kofeg programa za obradu teksta. a nakon 
toga ih EBA^ prevodi u strojoe Sifre razum^ rmk* 
roprocesoru. BASIC koji moiemo nadi na vekkoi vedini 
Kudnih i osobnih kompiutera ne konsb se ovnti nadi* 
nom prevodenta Umiesto toga prevodUac (interpreteri 
preimdi naredbe u toku izvodenia programa (mogh bis- 
mo re6 svnuitano). a u siuda)u izv^h naredbi odmah 
po pribskanju bpke RETURN Ova| drug nadin za ko* 
nsnika je lednostavre^. no izvodenie rwedbi bate 
rnnogo duije Zato ponekad nema drugog iziaza nego 
odabrati kompAranu verzi)u BASIC programa 

EBASIC niie narodito pogodan za poslovnu upotre* 
bu Premda se radi o proiirenju standardnog Dartmo* 
uth BASiCA u niermj nema nekih svojstava potrabnih 


za profesionalnu obradu podatka Na sredu. Eubanks 
se ne zadriava na EBASICU. Osniva malo poduzede i 
na)pn|e stvara CBASIC. a potom i CBA5IC2 C8ASIC 
je pobol)^ EBAStCA: mnog EBASIC program mo- 
gu se avesb koristedi EBASIC. no obmuto obidno 
mogude. Mnog CP/M program! napisani su u CSASI- 
CU. I zato ga desto susmeemo na sistemskim (ksketa- 
ma (Uzgred redeno. CBASIC le takoder kompilator.) 

CP/M triiite u to vhteme raste sve brie, bas kao i 
zahtjevi konsnika To. naravno. nastofe iskorisbb mno- 
g programen Dvojica mladida iz ameridke savezne 
driave Washington osnivaju tvrtku Microsoft, a jedan 
od nfihovih prvih softverskih proizvoda bio je EiASIC 
namijenien kori§ten|u s kasetama Microsoftovi kupci 
postaiu sve znadajniii proizvodadi mikrokompjuterskih 
sistema. a medu njima i M(TS - koji )a i zapo^ revo* 
tueiju - Radio Shack, Apple Texas Instruments, Exidy. 
Ohio Scientihc, Osborne. IBM i mnog drugi Ono Sto 
)e podelo kao skromni kasetm BASIC prevodilac sred- 
nie vebdtne. razvilo se u siozeni tezik za i^obebu s 
disk-jedinicama. Do 1960 sve su verzi|e Microsoh BA- 
SICA izravno prevodene, za razliku od komp*ranih po- 

put CBASICA No tadi na trildte stiie < kompihrana 
verzija Microsoft Extended Disk BASICA (kako glasi 
puno ime sadasn^e verziie) . Jedmstvena prednost Me* 
rosoft BASiCA l^ u ctnienici ^o se program moie 
razvijati konStenjem prevodioca. a konadna se verziia 
zbog ubrzavar^ izvodenia kompilira. 

Ubrzo nakon uvodenja CP/M-a Microsoft razvija i 
odgovarajuce verzije COBOLA i FORTRANA Kako se 
radi 0 n^poputarmjHTi fezicima veiikih radunarskih $«- 
tema. logdno ie da su oni vrIo brzo preik i u tako po* 
pularan mikrokompiulerski operattvni sistem I tako 
ved u prve dvije godine postoianja CP-'M-a programen 
mogu brati izmedu nekdiko BA^C narjedia. COBOLA 
i FORTRANA no s vremenom se po)avltu|u rmnog 
drugi. 

Premda se svaki visoki programski leztk moie isko- 
nstiti za rjesavanie zadanog problema. neki su za to 
pogodmii od dru^ Zato je potrebno znati ito svaki 
od njih pruia. njegove prednosti < mane Sfijededi po- 
pts pomoci de da se snedete u naipopulamijim jezio- 
ma to stc^ na raspotaganju CP/M kortsr«ku. 

ADA 

ADA le ledan od naimtadih programskih leaka. stvo- 
ren za potrebe amendkog Ministarstva obrane Nazvan 
)e po Augusti Adi Byron, keen lorda Byrona, o kojo) se 
desto govon kao 0 ,prvom programeru* Bkajesurad- 
nik (>iartesa Babba^ .oca* kompiutera. i za sobom 
je ostavria rrmoitvo napisa iz teonje radunarstva ADA 
le razvijena zato sto sVi drug jezia uzeti u razmatrante 
(Pascal. PL/1. COBOL. FORTRAN, i mnog drug) msu 
mogii zadovo^i potrebe vojnih sistema Sv prograrm 
kofe danas ko^ Mnistarstvo obrane SAD moraiu biti 
napisani u ADI. vrio sbuktunranom i sloienom leziku 
pogodnom za ne&avanje svakog zadatka 

BASIC 

BASIC )e podetkom tezdesetih godma stvoren na Dar- 
tmouth sveudilito kao pomagalo za uderife Kon&tenia 
kompfutera i programiranie Premda je djelomidno raz- 
vi)en IZ FORTRANA ima jednostavniju smtaksu i zato 
ga le lakSe razumieb 




L 
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Na nesredu. o BA5ICU ie te^d govoriti uopdeno 
Premda postoji ANSI standard za skup BASIC naredbi. 
on je nastao nakon ito se jezik pokazao najpi^uiamj- 
jim programerskim orudem na malim sistennma. Do 
trenutka kad ^ standard propisan. gotovo svaka verzi- 
ja na triiltu rrmogo se od njega razlikovaia. U stvari. 
BA^ sa neprakKk^o nadopunfuie razkditim naredba- 
ma preuzetHD iz drugih jezika ({Ai£no Pascaia) kc^ 
nastofe prevladali njegove nedostatke 
Svedeno na najjednostavmie pofnove. evo nek<h 
prednostt BASICA 

fVmu 


% 

* Nafasireniji je od svth programskih jezika: prakW- 
ki j nema mikrokompiutera kop ga ne konsti 

' Lagan )e za u6en;e Stotine knjiga pomaiu u savla- 
davan|u osnovTxn programskin st^ktu^a Vecina ^oia 
ga konsti kao osnovni lezik 

* Lagan je a razumiievanie BASIC konsti njedi s 
osnovnog engleskog riednika 

* Vediru programa ob)avt|enih u razmm dasopisima 
konsti bad BASIC - korisnici tako u6e na tudam pro- 
grsnerskom iskustvu. 

’ Vedina BASICA $u prevodtiadki onientirani - od- 
mah po utipkavantu naredbe vxtte rezutlat Upr»iO za- 
to )6 BASIC odkdno sredsNo za udenie progrunirania 
BASIC se moZe pronaci u vide verzija nego bilo 
kOfidrugiviiiieziktbaremuCP’Msistemu) Posvede- 
le stgumo pronadi oruj k 0 )i nafvide odgovva vadem 
nadmu razmtdljar^ i pisania 


Medu nedostacima vazno je spomenuti. 

* Nema standardizaciie Premda su osnovne nared- 
be zaiednidke svim verziiama. mnogo te dodataka 
svojstvenih poiedmim hardverskim zant^vima One 
su. naravno. dobri za programera. ali lodi po stancterdi- 
zaci|u 

’ U usporedbi s dru^m jezicima. BASIC programi 
se izvode vrto sporo Izuz]ma|u6 kompMinne verziie. 
BASIC prevodioci automatski dodaju lednu razmu iz* 
vodenia Iproces smjitanog prevoctenia u strofne dil- 
re). Cak i kompilirani programi nisu narodito brzi Osim 
toga, struktura tezika rezuttira programima ko|i vDo 
rastrodno konste memoniski prostor 
' Cak 1 vrio povrdno napisani programi rade BASIC 
ne pati od suvidne strukture Na nesredu. takav nadm 
pisanfa pogoduie programiraniu .iz glave'. nedem dto 
u prmc^xi treba i^iegavati 
’ BASIC nt|e pratn razvo) komp|utera • star le ved 
Vide od 20 godina. a u to su se vnieme radunala iz ta- 
mely promi|enila Verzi)e koie su nastojale biti dto suv- 
remenije na 2alo$i rusu standardne 
Sve u svemu. BASIC le bez ikakve sumnie naidostup- 
ni|i lezik CP/M korisnika Broj napisanih programa i 
knji^ pomazu u pnmieni na bik) kojem podrudju 

c 

C le proizvod tvrtke Bell Laboratories, i osnovm )e dio 
njezmog UNIX operatnmog sistema CP/M konsndtu 
stoji na raspolagariju nekokko C kompilatora. a s obzi- 
rom na sve vedu populamost vaha odekivati da ce iti 
biti I vide 

Nekokko te srodmb viditi programskih jezika C. AL- 
GOL. PL/M I Padca' Svi se naime. odliku|u struktunra- 
nim prograrmraniem Poslfedica su progr^i koie je la- 
ko skiedti ail pntidno tesko napisati 
C se po mnogo svo)stava raztikuie od dnigib jezika 
U nfemu se cesto konste Kratice, dto od programera 
traZi vide pamdenja. To. s druge strane. zahtiieva ma- 
nje utipkavanja. Premda C traZi vehku todnost. nije ga 
tedko nauditi Dodatna su mu prednost vrlo profiojene 
naredbe koje omoguduju obav^nje zadataka made 
dostupnim samo asemblenma 
Povrh svega C je prenosiv a nema ni bezbro) razb- 
ditih verzija To zn^i da de vad program biti izvediv na 
vide mikTOkompjuterskih sistema od btio kojeg orugog 
jezika Izvodenje je vrlo brzo. a pristup penferijskim |e- 
dmicama jednostavan 

Osnovni nedostatak jezika je njegova mladost Toli- 
ko je nov u CP/M okokm da |e njime napisan vdo mah 
broj komerci)atnih programa. i ni u strudnim dasopisi- 
ma se 0 niemu ne pide previde desto. Ipak. sve vede 
zanimanie za UNIX operatnmi sistem osigurava njego- 
vu bududnost. 

COBOL 

COBOL le kralica njedi Common Bustr^ss-Onented 
Language dto posve dovo^no govori o njegovo] na- 
mien Izjave u COBOLU nai^kuju govomome engles- 
kom pa 111 programp'i dak zovu redenicama 
Nastanak COBOLA jedmstven je u kornpjuterskom 
svijetu - sivonia ga je CODASYL kcmisija. zajedno sa 
stadardizranom strukturom potiranjivanja podMaka za 
posICMie potrebe Za razbkj od svih drugih spomenu- 
tin vidfh programskih jezika. COBOL je potpuno stvi- 
dardiziran ANSI verzija moZe se izvesti na svakom sis- 
temu koji podrZava tai jezik 
S obzrom da )e COBOL nastao kao pomagalo u po- 
skj. to je i njegova pnmama uloga Premda ee radi o 
najradirenijem leziku velikib kompjuterskih sistema. 
nekokko je razloga zbog kojih on nije imao takav utfe- 
caj I na rrakrokompiuterski svije! U pnrom redu. CO- 
BOL je vrlo opseZan struktunram jezik Upravo zalo i 
ntje najpogodniji za male sisteme. pogoTovo u vnjeme 


oni msu raspolagali s mnogo radne memorije. 
Prve CP/M verzije pojavl|uju se tek kad je RAM dosti- 
gao 46 1 64 K Medu njima su najpoznatiji Microsoft i 
CIS COBOL, no om uk^uduju neka nestandardna pro- 
direnja koja omoguduju rad $ brztn ekranskim termi- 
nalima 

COBOL nije narodito eNcasan programski jezik; 
mikroprocesoru je potrebno pnhdno vremena za pre- 
vodenje dugifi sloZemh tzjawa Na velikim sistemma 
uvijek ima dovoijno revive brzme i memonjskog pro- 
slora. no toga kod CP/M sistema nikad nema onoMto 
kokko COBOL traZi 

FORTH 

FORTH je u svakom skidaiu jedan od menje jxiznatih i 
pnhdno .neshvacenih’ progwnskih jezta. Podetkom 
sedamdesetih godina stvono ga je Cbvles Moore, ito 
de radi da spada u novije 

FORTH programe nije lako ditati l^^egove se osnov- 
ne naredbe po vlastitom nahod^ povezuju u 
sloZenije. U stvari. vrlo je teiko opisati programiranje u 
FORTHU On ukijijduje mnogo svojstava koje podetmk 
le§ko shvaca Vrlo cesto konsti kratice. antmetidke 
operacije konste oomutu po^sku notaciju (poput ne- 
kih dZepnib kalkulatciral. i kao $to sirio rekh. dopudta 
stvaranje vlastitih naredbi. Njegove prednosti su vdo 
brzo izvodenje jxograma. te etikasno konitenje me- 
morije i penfenjskih uredaja. primentt ekrana i disk- 
-jedinica. Osim toga, mogudno'st viastitog pro^irrvanja 
jezika znaci da se programi mogu pniagoditi vrlo spe- 
cifidntm potrebama 

FORTRAN 

0 FORTRANU mje potrebno mnogo govonti Tko mje 
duo za pretka svih drugin programskih jezika^ K^gova 
glavna sr>aga je u programima s mnogo aloZenih pro- 
raduna. a uopde nije pogodan za obradu tekstova i 
destu upotrebu periferijskih uredaja. FORTRAN nije 
zamtiljen kao mteraktnmi jezik. premda ga se moZe 
pniagoditi lakvtm potrebama Kao i C i COBOL, pravi je 
kompilator U CP/M sistemu se najde^ konsti Micro- 
soft verzija. FORTRAN-60. koja je dio FORTRANA IV 
U njemu se danas rijeiko piSu novi programi • uglav- 
nom sluzi za izvodenje ved postojedih 

PASCAL 

PASCAL je struktunram jezik Izjave naptsane u njemu 
moraju se izvoditi u zarmS^enom redostijedu. a pojedi- 
ni se dijelovi pro^ama jasno oznacavaju Isti se biok 
moze koristiti u viie programa BASIC. FORTRAN i ne- 
kl drugi jezici dopuitaju skok s jednog skupa izjava u 
potpuno drugo mjesto programa. no mgde to nije tako 
dobro iskoridieno kao u Pascaiu Progrwneri ga rado 
konste jer se ideje o programu lake preloduju u njego- 
ve struktume okvire Mnogi. d^Mde. Pascaiov nadin 
pisanja konste d* i prikom zamii^anja programskog 
toka 

Zbog svoje lako razurntjive strukture Pascal se des- 
to spomtnje kao jezik buduenosti On je. osim toga, i 
dobar za podetnike pod uvjetom da se programi ne 
pi§u napamel 

r 

PL/1 

S uvodeniem PL/I-SO. CP/M sistem konsniku stav^ 
na izbor praktidki svaki popdami prograski jezik. PL/1 
Sjedinjuje strukturu Pascaia. jednostavnost Pascaia i 
BASICA. te mogudnost obavljvtja vrlo stoZemh opera- 
cija s penfemim uredajima Zajedno sa svojim Intelo- 
vim rodakom PL/M uglavnom se konsb za razvoj sis- 
temskm programa Hi jezika 

/fud^Jeoy 
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Eiumni 

PRDSTDR 

6SS36 memorijskih lokacija je sve Sto Jedan 8-bltnl 
mikroprocesor moia da korlatl; da bl taj proator bio 
raclonaino Iskorliden, treba ga pailjivo organizovatl. 


PUm: Voja Antontt 


K ao ito smo rekli u prethodnim nastavcima. linije 
A0-A15 $lu2e za adresiranje memonje. Svaka od 
njih moia da zauzme jedno od dva stanja. 0 iii 
I.Dakla, ukupan broj mogudih stanja ADDRESS 
BU$-a iznoai 2'*- 35^. Svako od stanja koje 
moiemo da zamislimo, recimo 0011011010000110, ima 
svoja strogo odradano masto u mamonjskoj mapi. i 
svako od njih proztva po jedan ba|t mamorije (ROM-a 
ili RAM-a), naravno ako smo to masto dekodovali i na 
rqaga smasti)! mamonju. 

Ako vam ova formulacija ne deluja bai najjasnije, 
ovo poglavlja £a vam kroz nakoliko pnmara to objasni- 

ti. 

Pogladaimo sliku 1. Svaki od kvadratida u lavom blo- 
ku tabale predstavija po jedan bit mamotija. PoSto ja 
Z80 8-bitni mikroprocesor, iirina jadna re£i iznosi 8 bl* 
ta: toje jedan bajt. Ovda iz razumijivlh razloga nija 
pradstavtjana cala tabela - bilo bi potrebno mnogo 
prostora da nacrtamo 8S536 bajtova. Ali. kad bismo 
imali strp^er^ da ja nacrtamo, zapazlli bismo jadnu 
zanimijivu pojavu. adrasna tinija A15 (najzna£ainiji bit 
adrese. ob^iava sa sa MSB • Most Significwt Bit) 
od lokacija 0 pa ta£no do sredine. 32767 (hex 7FFFj 
tma vrednost 0, a od 3lede<ie lokacija (32768, hex 
8000j pa do kraja (65535, hex FFFF) ima vrednost 1 ; 
dakla daii catu memorijsku mapu na dva jadnaka dala 
Sladete adrasna linija. A14 na sli6an na£in dati mapu 
na £atih data duiina po 16364 bajta; u prvom delu ima 
vrednost 0, u sledaiem 1 . u traiam delu opet 0. i u po- 
sladniam delu ponovo 1- Tako moiemo da nastavimo: 
A13 deli mapu na 8 jadnakih delova, A12 na 16 dalova. 
j tako dalje, do A0. koje deli calu memorijsku mapu na 
65536 daiova, od kojih svaki ima duiinu samo jedan 
bajt. Naravno. sve ovo ni)a sludajna koincidencija. ne- 
go laii u prirodi binamog brojnog sistema. 

Dobro, re^i liate, to ja zanim^ivo zapoianja. ali od 
kakvog praktidnog zna^ja je sve to za nas? 

Izraz .od kljudnog znadaja' je otrcana traza, ali ovda 
je zaisia naila svoja pravo masto; opisana simathja 
nam omogudava da uz minimum hardvera razdelimo 
raspoloiivi .iivotni prostor' mikroprocasora mamon* 
jama 

Pogledajmo najjednostavniji primer na slid 2: raci* 
mo da imamo ROM t RAM kapacitata po 32K. Svaki sa 
nalazi u po jadnom dipu koji Ima obavezni CS uiaz za 
prozivanja. Uzademo dva lU kola (takva detin kola po* 
atoja u dipu 74LS32) mada su ovda namamo nacrtani 
kao Nl kola sa invertovanim ulazima, ito je funkcional* 
no potpuno jadnako (LI kolima za pozitivnu logiku. ali 
sa na ovaj nadn jasnija odraduje njihova namana; ako 
ja i jedan i drug! uIaz nizak, i iziaz da bill nizak. Upotre* 
bldemo joS jedan invertor (1/6 74LS04) i postavidemo 


ga tako da A15 (MSB adrasa), kad ja nizak (prva polo- 
vine memohjske mape) zajedno sa aktivnim MREQ ak* 
tivira ROM. a kad je A15 visok. onda ja iziaz invartora 
nizak. pa uz MREQ aktivira RAM. Zalsta na mo2e biti 
jednostavnija. 

Pored opisana iama vidimo i memorijsku mapu: 
prostor od 60000 do &7FFF ja rezervisan za ROM, a 
od &600O do &FFFF za RAM. Ova mapa ja crtana tako 
da su niske lokacija gore, a visoka dole, nemojte se Iz* 
nenaditi ako nagde vidite mapu nacrtanu odozdo na* 
gore; u praksi se korista oba nadina. 

Postavija se pitanja da li smo mogli da promammo 
mesta RAM-a I ROM*a. pa da na mamonjskoj mapi bu* 
da najpre RAM. pa onda ROM? Na2alost. nismo! Ta* 
kav sistam ne bi nikad proradlo, jar, kao ito je u jad- 
nom od prethodnih po^vlja radano, mikroprocesor 
posle ukljudivanja mora spolja da doblje RESET im- 
puls, kako bi zapodeo posao od nake poznate adrasa. 
Ta adrasa ja kod Z80 upravo 0000 (ito nija kod svih 
ostalih mikroprocasora sludaj) i na toj adrasi mora da 
se nalazi bai ROM, jar u RAM-u u tranutku ukljudiva- 
nja nastaje stanje koje sa zove garbidi (garbage « 
dubraj, zapravo neki bitovi su zauzell stanje 0, a naki 
1, 5to zavisi od mikronske asimatrija flip-flopova ugra* 
denth u dip. Dakfe, mikroprocesor bi izvr&avao nasu* 
midna naradenja i verovatno upao u .mrtvu patlju* pra 
nego 5to napravi svoj prvi pametan korak. upisan u 
prvu lokaciju ROM*a. 


Intarasantno ja odgovoriti na joi jadno pitanja: da li 
nam omogudava da uz minimum hardvera razdelimo 
raspoloiivi .iivolni prostor* mikroprocesora memori- 
jama. 

Pogledajmo najjadnostwmiji primer na sUci 2; reo 
mo da imamo ROM i RAM ka^iteta po 32K. Svaki sa 
nalazi u po jednom dipu koji ima obavezni CS uiaz za 
prozivanja. Uzademo dva lU kola (takva datirt kola po- 
stoja u dipu 74LS32) mada su ovda namemo nacrtani 
kao Nl kola sa invertovanim ulazima. 6to ja funkcional- 
no potpuno jadnako lU kolima za pozitivnu logiku. all 
sa na ovaj nadin jasnije odreduja njihova namena: ako 
ja i jedan i drug! uiaz nizak, i iziaz da biti nizak. Upotre* 
bidamo joi jedan invertor (1/6 74LS04) I postavidemo 
ga tako da A15 (MSB adresej. kad je nizak (prva polo* 
vlna memohjske mapaj zajedno sa aktivnim MREQ ak* 
tivira ROM. a kad |e AtS visok, onda ja iztaz invartora 
nizak. pa uz MREQ aktivira RAM. Zaista ne mo2e biti 
jednostavnija. 

Pored opisane 6eme vidimo i mamoriisku mapu: 
prostor od 60000 do 67FFF je rezervisan za ROM, a 
od 68000 do 6FFFF za RAM. Ova mapa je crtana tako 
da su niske lokacije gore, a visoke dote, nemojte se iz* 
nenaditi ako negde vidite mapu nacrtanu odozdo na* 
gore: u praksi se koriste oba nadina. 

Postavija se pitanje da II smo mogli da promenimo 
mesta RAM*a i ROM-a. pa da na memorijskoj mapi bu- 
de najpre RAM, pa onda ROM? Na2alost. nismo! Ta* 
kav sistam na bi nikad proradio, jar, kao ito je u jad- 
nom od prethodnih poglavlja redeno, mikroprocesor 
posla ukljudivanja mora spolja da dobija RESET im* 
puls, kako bi zapodeo posao od nake poznate adrasa. 
Ta adrasa ja kod Z80 upravo 0000 (6to nija kod svih 
ostalih mikroprocesora sludaj) i na toj adresi mora da 
se nalazi bai ROM. jar u RAM*u u tranutku ukljudiva- 
nja nastaje stanje koje sa zove garbidi (garbage - 
dubraj, zapravo nakI bitovi su zauzali stanje 0, a naki 
1, $to zavisi od mikronske asimatrija fiip-ftopova ugra- 
danlh u dip. Oakla. mikroprocesor bi jzvr6avao nasu* 
midna naradenja i verovatno upao u .mrtvu patlju' pra 
nago 6to napravi svoj prvi pametan korak, upisan u 
prvu lokaclju ROM-a. 

Intarasantno je odgovoriti na joi jadno pitanje: da li 
ja moguda na isto masto, umasto memonja ka^itata 
32K. ugraditi i skromnlje mamorije, racimo ROM od 4K 
j RAM od 1K^ Ne same da ja moguda. nago se takva 
konfiguraeija u jednosfavnim I jeftinim uredajima vrio 


I I rn 


I I ITI 


I I I'TI 


I I LJa 


I I I I 'I 


I 1 I n 


1 M I I 


I I I j] 


I M n 


AD0Rt;SS BUS 


0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 
0000000 


000000000 
00000000 \ 
COOOOOOt 0 
0 0 0 0 0 0 0 1 1 
000000100 
0 0 0 0 0 0 1 0 1 

0 0 0 0 0 0 1 to 

0 0 0 0 0 0 1 1 1 

000001 000 


HEX 


0000 
000 1 
0002 

0003 

0004 

0005 

0006 
0007 
0000 




*' ■ rt-hv 


FFFA 

65530 

FFFB 

65 53 1 

F FFC 

6SS32 

FFFD 

65533 

FFFE 

65534 

FFFF 

65535 
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6esio tonsti! U tom skj6aiu bi memorijska mapi Ma 
takva da )e na tokao jama BB00 do &8FFF ROM. pa se 
onda od &10e0 do &7FFf taj ROM ponavlja pS 7 puta 
(radmo, na adresama ft1333. &2333. &33^ i take da- 
^ do &7333 Citarno isti podatak kao i na &i333). RAM 
bi bP od &00II do &63FF (tokko ja IK), pa bi se od 
&04II do &FFFF ponavtjao joi 31 put. Naravno. sof- 
tvar tno2e da se poziva i na ove ponov^ lokacip. alt 
ako je razumno napisan on to n^ £initi )er bt se ina- 
£e sasvim nepotrebno stvorda zbrka. 

Jedini nedostatak ovakve organizactie memorip .sa 
ponavtpnpm* p ta| ito nema sPbodnih i netskori&de* 
nih mesta, pa p prakbeno nemogute proinvati ova- 
kav uredaj dodavanjem memorijskih £ipova. dakle sis- 
tem ostap praktPno zatvoren. 

Neito sio2eni|t sluCaj p predstavtpn na sitci 3 Rect- 
mo da tmamo 8K ROM^ (ststemski softver sme^en u 
EPROM 2764, 6ji p kapacitet 8K: to p ROM A), a pi 
toliko prostora ostav^o sPbodno za eventuahe 
softverske dodatfce (to bi bP ROM B). Datp. treba 
nam 22K RAM-a. pa cemo upotrebdi (Pate vrp kvali- 
tetne ak i skupe) 6pove 6264 (CMOS RAM kapaerteta 
SK: treba iwn, dakie. tetm takva £ipa. Upotrebiii smo 
dekode .sa tri na osam limp' da bismo ceo memoni* 
sP prostor izdelili na osam pdnakP segmenata po 8K 
2a ovai pnmer Pwno koriStiti TTL koP 74LS155 kop se 
zapravo sastoii od dva dekodera .sa dve na tetP (ini' 
p*. ali se zgodmm vezivanpm (spajar^ Cl i C2 u i$tu 
tateu. kao I G1 1 Ql) moie pretwrtti u dekoder .sa 3 
na 6' Tako G uiaz (dobijen spapnpm G1 i 02). kojim 
se proziva dekoder vezupmo ne MREO iziaz mikr^ 
rooesora. a tnnajvPe adresne Nnip konstimo za adre- 
siranie dekodera. 

Tako smo dobili lepo izdelpnu memonjsku mapu na 
0 dePva. svaki po 8K Na ptvom deP. rekk smo. mora 
da bude ROM r^egov CS uiaz two. dakP, napajati 
iziazom 0 dekodera. Orugi ROM moiemo da smestimo 




4 

0^1 D.3 



0 ’ 

? 3 4 s e » 

r4iSiS« 

b Cl e3 01 03 

Vtf 

4O0D 

FFff 


A13 Aia *14 *'S mi#M 


gde hotemo - ali. najzgodnip p da ROM^ budu za- 
pdno. DakP. on se proziva izPzom 1. Onda sPde 
RAM-ovi svaki od sPdete tetm tziaza pobudup pop- 
dvt IzPa 6 i 7 ostaju sPbodm za eventuaPa proi^ 
fm- 

Ovakav na£m dekodovanp memoripkih segmenata 
pomodu dekodera se veoma testokonsti. pr omogu- 
teva da se ekonomiteo i pdnoslavno hardverski kon- 
apn ststem sa mnogo memonje. ipak. i on ima pdan 
nedostatak - memonp se deh na pdnake delove, tako 
da mogu da se konste samo memonjski Cipovi pdna- 
Mh kapaciteta (naravno. ako se ne toPnie viiestruko 
ponavipnp memonp unutar pdnog dekodovanog 
segmtmta) Srebom. ima viie nabina da se. uz mak) 
konstnjktorske veitme, i ovaj probPm rail. 

Sve zavisi od konkretnog slutep naipre treba stavi- 
ti na papfT kakvom konfiguracipm memonp raspo- 
iatemo. Recimo da uz preflHxlno opisanu konfiguract- 
|u (2 X SK ROM-a i 4 x 0K RAM-a) treba da ugradimo 
pi 4 RAM-a kapaoteta po 2K Jednostavno demo e- 
laz 6 dekodera koristiti za prozivanp (uiaz G) novog 
dekodera .sa 2 na 4’. na dip adresne uPze .a' i .b’ 
demo dovesti adresne Irmp A1 1 1 A12 mikroproceswa 
Tako demo izdekodovati segmente &C0^&C7FF 
&C00e-ACFFF. &0eie-&07FF I &D80e-&OFFF na iz- 
Pzvna 0. 1. 2 1 3 dodatog dekodera. 

Drug! na6n prozrvanja memonp razliditog kapacite- 
ta p daPko unrverzalniji. Za razliku od prethodnog slu- 
dap. gde p koriiden dekoder sa .totem-poP* izlazima 
(setite se to su oni cPzi k 0 |i imaju dva tranzistora p- 
dan p provoePn za visok ruvo. a drugi za mzak) ovde 
demo upotrebiti dekoder sa .open coAector' izPzima 
(ovi izlazi imaju samo tranzistor koji p provodan za 
nizak nrvo. a visok nivo se dobip .pull-up' otpompi- 
maj kop smemo da kratko spapmo i tako jei^stav- 
no dobijemo takozvana Zidana lL.I-kota za negattvnu P- 
g4(u To su TTL dekoderi 74IS156. koji su. osim opisa- 
ne razlike u vrsti izPza. potpunopdnaki sa 74LS155 iz 
prethodnog pnmera 

Recimo da treba ugraditi dva ROM-a pnn od 4K i 
drugi od 2K, i pdan RAM kapaciteta 8K Ovde demo 
morab da izdekodupmo segmente kO)i su pdnaki me- 
monjinapnnpg ka^iteta: to p 21^. DakP. poito se 
2K memonp adresira sa 11 adresnih limp 
(2"*2048 »2K). adresama A0~A1O. dekoder temo 
adresirati narednim linipma All, A12 i A13. Tako de 
svaki od aPza poknvati podrudp od 2K (sia 4} 

Za prvi ROM nam treba 4K. Izlaze 0 i 1 medusobno 
spajamo i vodimo na C5 uiaz prvog ROM-a (bilo koji 
od ta dva izalaza da je aktivan. ROM ce biti prozvan) 
Drugi ROM ima svega 2K. dakle npmu je dovolpn sa- 
mo izlaz 2. Za RAM. diji p kapacitet ceim 8K trebate 
mm 4 izPza; 3. 4. 5 1 6. Njih demo kratko spotiti i uz 
obavezan puN-up otpomik na -i-5V. kao i kod svih 
open-colPetor izPza. voditi na CS uPz za prozivanp 
RAM-a Ostap nam pipdan izPz za rezervu 

Ovaj dekoder pokiWa podrudp od 8 X 2^ 16K. Ako 
nvn ne smeta da se ovo izdekodovano podrudp po- 
pv^p pi tn puta u cePj memoripko) mapi od 64K. 
uPze G1 i G2 a proznwip dekodera demo voditi pra- 
vo na izPz MREQ mikroprocesora. a ako p neopbod- 
no dPto dekodovanp. da bi se osPvio nedrmut pro- 
stor od &4O00 do &FFFF. treba usioviti da se dekoder 



prozove samo kad su. uz aktivan MREO. Imp A14 I 
A15 niske Jedno od mogucih reienp p naertano na 
slid 4. 

Skdno memonpkom prostoru. organaup se i I/O 
(mput/output • uPzno/izPzni) prostor Razlike su te 
ito se za pobudivanp I/O pdinca koristi signal sa 
noZice lORO umesto MREO. i ito I/O prostor. u tipid' 
nom skidaiu. raspoPZe $a svega 256 lokaap (viie od 
toga p ug^om nepotrebno). tako da se za dekodo- 
var^ konste samo adresne knip A0 do A7. a stanp na 
A8 do A15 se ignoniu. Joi jedna specitidnost I/O pdi- 
mca p ta ito su uglavnom medusobno odvopne ulaz- 
ne od izlaznib. pa se odvopno i proztvap To znadi da 
bismo trebak za prozivanp ulaznib pdimca (tri-state 
buffera) da. uz lORO i potrebne adrese postavimo i 
kritenium da RD izIaz bude aktivan, a da za izlazne p- 
dtnice (ledeve) aktivan bude i WR Mada p takvo reie- 
np korektnip. nip I neopbodno. naravno ako p sot- 
tver tako napisan da nemamo takve besmislice kao ito 
p OUT na adresu na kojoj se nalazi ulazna pdimca ik. 
ito p joi gore. IN se adrese nekog lete 

Poito p adresiranp I/O segments vrio sltdno adre- 
stranju memonjskib segmenata. tu pndu nedemo po- 
navlpti, all te nam desto trebati. narodito pn gradn)i tn- 
terfesp za radunare. da izokjjemo samo pdnu I/O lo- 
kaciju. To demo nijlpiie uraditi pomodu pdnog 
B-ulaznog Nl kola (74LS30) na dip ulaze demo dovesb 
adresne limp A0 do A7. ali demo svaku hniju kop tre- 
ba da bude niska za lokactju kop dekodupmo pre- 
tbodno invertovati 

Uzmimo prrmer da podatak koft treba .ubvatiti* u led 
nii radunar iaije na lokamju 151 dekadno (&97I To p 
binamo 10010111 DakP. A7 treba da bude 1. A6 treba 
da bude 0. i tako dalp A6. A5 i A3 temo propustiti 
kroz mvertor pre nego ito ib dovedemo na ulaze 
6-ulaznog Nl kola tziaz tog kola p aktivan kad p na 
AOORE^ BUS-u stanie 151. ali treba joi proventi da li 
su ^(tivm izlazi lORQ i WR To te udinrti lU kola (na- 
ertana su Nl kola za negativnu lo^u ito p praktidno 
isto) 74LS32. Ovako obraden signal se vodi na G uiaz 
za prozivanp leda 

Ako nam treba dekodovan signal IN 151. pdma z- 
mena p da umesto WR zlaza konsbmo RD izliz za is- 
punjavanp kriterijuma za prozivanp tn-state buffera 

Treba redi da ulazne i zlazne ledtmce mogu da se 
smestaju i u memoripki. a ne samo u I/O prostor Ta- 
ko demo lb prozivati kao da upisupmo u memori|u ill 
d'tamo iz np - mnogi mikroprocesori dak nemap 
lORQ iziaz. pa su pnsilpni da sve tn-state buttera za 
oditavanie spoljnlh stanja i Pdeve smeitaju rame uz ra- 
me s memoripma Mi demo ovu mogudnost konsMi u 
na}8kromm|<m sistemima. kad konsbmo samo pd»> 
Jekoder za memonp i za I/O jedimce Ako n|ibov 
ukupm broj ne prelazi 8. svakako p pftmip postaviti 
samo pdan dekoder za sve dipove s kojima rmkropro- 
cesor komuracira. umesto dva Bide to. isbna. dudno 
organizovana mapa (ako smo pdan Pd aOresirali izta- 
zom dekodera kO)i obubvata segment od 8K imademo 
8191 ponavipnp u tom segmentu. pr p .kapacitet’ 
tog Pte svega pdan bajt). ak de raditi korekino! 

Otpisam su na)tipidm)i sludapvi dekodovanp memo- 
npkib I I/O lokacip Naravno da te svako konkretno 
reienp zavrsiti od zanteva uredap. mogudnosb nabav- 
ke sp^ifidnib dpova. pa i od vaieg diiw i stila u pro- 
pktovanp. postop i standardna i vrio ePgantna reie- 
za svaki probPm U tome p Ppota bavipnp ovim 
hobipm 


Ovim poglavipm zavriavamo .bardverski' deo ikoP 
za mikroprocesor Z80. Od sPdeceg brop zapodinp- 
mo sa softverom. Objasnidemo najpre arbitekturu i re- 
gistre a onda mtrukcip ko|ima p Z80 napogatp od 
svib 6-b(tnib rmkropro^sora. PosP toga, prelazimo na 
obradu prekida (interrupt) i specipkie peripnpke di- 
pove Z00 PIO I Z80 CTC. Zatim sPdi anahza praktiCnih 
pnmera i samogradnp Pboratorijske opreme za razvoj 
softvera. 
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diu medu patulpma 

Po/ava MotoroHnog 32-bltnog mikroprocaaora MC 68020 
zavraduje pait^u tz najmai^a dva raz/oga: prvo, JerJa red o 
prolzvodaiu koJI uilva vellkl ugled u svl/etu, / drugo, ito su 
mikroprocasori ova firma, svak! u avoje vrijema, obl^ailll 
apohu u kojoj au naatell 


Pti9 mr 


Po)ava novog 32-bitnog mlkroprocesora njje nu 
mogla 2idivtti, j«r smo u ovij mikrosviiet ve(S uiti po- 
sredstvoin Nationaia 320S. INTEL-« TAPX3B6 i ZHog-a 
Z 80 000 Medutim. pojava Motorola 32 - bitmg 
mkro procesora MC 68020 svakako zavreduje pa^nju. 
Razioga za to ima mnogo. Spomenimo samo dva 

Prvo, Motorola kao proizvoda£ §trokog spektra 
oiaktroni£kih komponer>ti i sistarru, svojom dugogo* 
dinjom va£ tradicionalnom kvalitetom u2iva valiki ug- 
lad u svijetu. Ugled je ste£en ne seme kvalitetom ve£ i 
najmode^tim rjeftenjima u strukturi pojedinih akiopo- 
va i uredaja koja r>e samo da je omoug£ila kompattbil- 
nost sa atarijim Motorolinim proizovdima. vt£ je pred- 
stavl)Bla i sponu prema budi^im rjeienjima. 

Drugo. MotoroKni mlkroprocesori, svaki u svo)e vri- 
jeme, oMjeiiti su epohu u kojoj su nastali. PrtsjMimo 
se modela 6800 koji je urrio bitne novme u mtkroproce* 
sorski svijet tada ve£ nezadovol)an svojstvima posto- 
jedeg IN7IL-a 8080. Zatim, rrje^ rod^ 6809 kojeg 
do darras smatraju naikvalititnijim dizajnom 8-bitriog 
tnikfoprocesora. 16-bttrHJ povijest. sadainjost i budu£* 
rwst, podeo je 1979. pisati ved dobro poznati 68000 iz 
kojeg su nastale razrw uspjeirre modifikacl)e (68006. 
68010) Podsjetimo se najpozr^ijih korisnrka ovog 
mikroprocesora: /^le Usa, Macintosh. Sinclair QL. 
No vratimo se naiem novorodendetu. 

NASTAVAKSERUE 68000 

Motorolin iziazak sa 32-b(tntm procesorom samo je 
logidan nastavak serije 68000. No. za ulaganje u razvoj 
oyog mikroprocesora valjalo je imati dobre razloge. A 
n|ih je zaista bilo dovolino. 

Da spomenemo samo neke: projektiranie t protz- 
vodnja phmjenom radunala (CAO/CAM) uz pomod in- 
teUgwtruh radmh stanica ko)e podria^ vitekoris- 
nidki rad i softver za generiranje kompleksnth grafidkih 



prikaza; slijededa generaeija personalnih kompjutera 
koji su u stanju emulirati vellke kompjutere: diroki 
spektar komkpjuterskih sistema baziran na poslovnim 
pidtetima napisanim za operacioni sistem UNIX; vi8ep- 
rocesorski sistemi imuni na greSke (fault toterant); 
grahdki kontroleri koji zahtfevaju veliku kolidinu neseg- 
mentirana memorije i snainu podriku za manipulaciju 
bitovima (bit map sgraphic): roboti i numeridki kontro- 
leri za automatizaeiju proizvodnih procesa I takve ne- 
numeridke primjene kao dto su vellki. visoko pouzdani 
telekomunikaciiski komutadjski sistemi. 

200.000 TRANZISTORA 

MC 68020 je proizveden u 2-mikronskoj HCMOS 
tehnologiji koja mu omoguduje smjeitaj na plodicu ve- 
Ndine kvadnta sa stranicom od 9.5 mm kao i 32-bitnu 
unutamju i vanisku arhitekturu To mu daje pravo da se 
sa po svim kriterijumima naziva 32-bitni, dto on u stvan 
i jeste. 

Flzidki se 68C20 bitno razliku)e od svojih prethodni- 
ka koji su feakzirani u DIP (od ensl. Dual In line Packa- 
se * dvoredno pakiranjaj konceptu. Naime, no2ice su 
mu smie&tene na piastidnom kudiitu u mre^u velidine 
13 X 13 noiica od kojih je unutamji kvadrat velidine 
7x7 ispuSten. To omoguduje upotrebu 120 noitca od 
kojih 68020 koristl 114. 

Novi procesor Ima 32-bitne nemultipleksirane linije 
podataka i adresa. iesnaest 32-bitnih registara op<^ 
namjene, 32-bitno brojik) instrukeija (PC). 16-bitni sta- 
tus registar i dva 3-bitna registra altemativnog funkeij- 
skog kdda. 

Sa svoje 32 nemultfrieksirane adresne linije 68020 
mo2e direktno adresirati 4.294.967.296 bajtova memo- 
rije (4000 MB). 

U radu sa podecima koristi se sedam tipova poteta- 
ka; bitovi. p<^ bitova (nizovi duijine od 1 do S uzas- 


topona bita), BCD (binamo kodirane dectmalne) zna- 
menke, 6. 16. 32 i 64-bitni cijeli brojevi (Integer). 

Podacima se upravija sa dak 16 adresnih modovt: 
od .obidnih* direidnih. indirektnih I Indeksnih pa sve 
do .egzotidnih' sa pomakom, preddekrementom i po- 
std^rementom. 

Frekveneija takta (dock) kojom radi 66020 iznosi 
16,67 MHz, a potroinja 1.5 W (manje ne^ 16-bitni 
68000). Uz ovu frekvendju 68020 radi sa tipidnim brzi- 
nama izvodenja instrukeija od 2 do 3 MIP^ (miHona 
instrukeija u sekundi). a u vrinrm vrijednostima i do 6 
MIPS-a ito ga uvritava u istu kategoriju sa nekim veli- 
kim kompjuterrma. 


KEiZABRZINU 

Dio brzine koju posjeduje 66020 dolazi do ugrade- 
nog keia ( od engieski cache - skroviite za hranu) 
velidine 256 bajta. Kei omoguduje istovremeni pristup 
podadma i instrukdjama kao 1 izvodenje instrukdja. 
Koncepeija keia nije nova i koristi se jer su studije po- 
kazde da tipidni program! provode veilki dk) vremena 
kojeg troie na izvodenje, u samo nekoliko potprogra- 
ma i petijl. dok samo maN dk> vremena izvode ostali dk) 
instrukdja. U takvim skjdajevima kel omoguduje da se 
odredena petija, do velidine 256 bajta. izvodi bez da je 
za svaku instrukeiju potnbno dohvadati .sporu' (u od- 
nosu na procesor) nwmonju. Joi jedan razlog za ko- 
riitenje keia ieii u dinjenrd da je mogude PARALEL- 
NO dohvadanje instrukdja i operanada. Na primjer, 
ako se izvodi instnjkdja koja zahtjeva dohvadanje i 
operands, i ako je instrukeija sprernijena u keiu. do- 
hvat operands de se obaviti istovremer>o kad i dohvat 
mstrukeije, za raztiku od sekveneijainog dohvata In- 
strukdje pa zatim operanda u koncepdji bez keia. 
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funkcionalnih ledinica. kao Sto su redmtce za 
ci|u memorifom (memory management), sinhrone i 
asinhrone komunikaci)Ske jedinice. medusklopovi za 
lokairte mre2e podataka (LAN), disketni i disk kontro- 
ton. tedince za direkiMi pristup memonji (DMA) i stt- 
no. 

ZAKUUCAK 

Nema surnn(e da 6e 68020 sa svoiim svoistvima kao 
^0 su softverska i hardverska kompatibifnost sa pre- 
thodnicima, velika snaga ra^unanta. veliko adresno 
podru^ie. ot^xenoet mterrw arhit^ure prema van- 
r^om svijetu. obil|e raznih modova adresiranja i tipo- 
va podatato. na6 iiroKu primierKi. 

Ono $10 u ovom Casu predstavtja ogrameenfe. jests 
a|ena. Ona iznosi 487 dotora po -komadu (680(i0 samo 
50 dotora). No prema iz)avama Motorolinih fmancijskih 
eksperata ona bl se u slijedede dvije godine. po\to6a- 
niem proizvodnie, a ujedno i jaiatyem konkurencije. 
trebato spustiti na dara$r^u ctjemi procesora 68(XIC. 
Osim samog procesonu Motorola trii$tu ved nudi 
kompletnu liniju kartica r^hovog VERSAbus sistema 
pntogodenth procesoru 66020. 0 cijeni u ovom £asu 
ne treba rti razrn>$l)ati 


m INFORMATIKA 


Nudi: M-25 


MALI POSLOVNI RACUNARSKI SISTEM 
ZA DISTRIBUIRANU OBRADU PODATAKA 


O Na raspolaganju gotove aplikacije 
O Za razvoj apiikaciia sluii generator programa - 
SW IV generacije 

O do 6 inteligentnih radrrih mesta 
O diskovi 10 do 1 (DO MB 

O rrtemoriia 512 KB do 1 MB po radnom mestu 
O matridni i hnijski $tampadi 
O grafika, ploter. digitajzer 


CENA' od 6.5 miliona din 
ROK ISPORUKE 30 dana 


----- — Do sada u Jugoslaviji vi$e od 50 instalacija 

^ * OOUR INFORMATIKA 


Novi Beograd. Omiadrnskrh bngada 31 
Za sve tnformaciie obratiti se na 
tel 154-474. 165-227 I 155-902 
tx. T2758 INTKOM 


SOFTYER IZ FAMILUE 

Vrto vainu iinjenicu predstavl|a kompatibilnosi 
681320 sa svojim pretnodnicima a tamilije 66000 na ni- 
vou kdda instrukcija To prakti£ki zna£t da le sav sof- 
tver razvijen za sen|u 66()00 (a niega nije malo) mogu- 
6e konstiti na 68020. Ovo predstav^ veoma va2an mo- 
ment za sve korisnike koji su razvi|ali aplikaci|Ski sof- 
tver na 68000. No. ako le kompatibdnost .prema gore* 
zadrtana. postoji ditav niz instrukcija koje koriste 
prednosti 32-bitr^ koncepta. 

U stvari. mogude je napraviti samo promjenu pod- 
no2|a na plo6ci na ko| 0 ) fe txo 68000 1 zamijemti gt sa 
660k) Naravno. uz taj uviet gutx se potenci|atna sna- 
ga 32*Mr^ instnjkcija sve dok se one ne uk^e u 
novi softver Da tx se uitedio dio novca potreban za 
razvoj mnogih programa. 68020 ce (prema Motorob) 
podriati sve (xogramske jezike, tj. njihove kompajtore. 
koji su bi na seriji 68000. To de osim hardverske kom- 
patibilnosti. biti sigumo ledan od stovnih aduta u stje- 
can|u popubmosti ovog mikroprocesora 

Da bi se tskonstito sva brzma koju 68020 kna. po- 
Irebno je. naravno. promijeniti frekvenciju oscitotora. a 
lakoder i provienti da k su piipadatudi ROM i RAM 6- 
povi dovoijno brzi 


Potvrdu kompatibrinosb sa 5vo|im 8 1 16*brtnim pre- 
tbodmcima, 68020 daje i kroz dinamidku promjenu 
broja brtova na sabimicama podataka. Ovo omogui^ie 
da se u toku svakog ciklusa pojedine instrukctje odre- 
di da h je operand koji dotozi sa nekog porta 8. 16 ili 
32-bitni. Na primjer. ako procesor izvodi mstrukciju 
koja zahtjeva ditanje 32 bita u toku prvog ciklusa na 
sabimicama. i ako port odgovara da ima $i^ 32 bita, 
tada 66020 pnhva^ sva 32 bita I nastavlja sa radom. 
Ako pak port .ka2e‘ da ima 16 bita. u toku prvog cMu- 
sa 56020 de pnbvatrti tih 16 bita. a zatim izgenervati 
jo$ jedan cikhjs za ditanje dodatnh 16 bita. U sktodu 
sa navedensn. za 8-bitrw portove 68020 genenra detin 
ciklusa ditanja 

Ovakav prisutp omoguduje programeru da pi$e pro- 
grame koji nisu ovisni o strukturi sabimica. odnosno 
da se mogu koristiti i jeftirte 6 ik 16-bitne utozno/iztoz- 
rte jecUnice. 

Ono $to 6ni 68020 zantmljivim je i njegova otvore- 
nost unutamje arNtekture prema dodactma izvana. Je- 
dan od takvit) dodataka je i novi koprocesor 68881 na- 
iTMjenjem (zvodenju naredbi $ pomidnim zarezom (floa- 
ting pomt) na isti nadm kao da se one izvode u samom 
mikroprocesoru 

Oo^tni uredaji koji se mogu koristiti zajedno sa 
66020 dme standardnu skupinu mikrcHXOcesorskih 


HARD SCENMSOFT SCENK 



AMIGA: 

SUPER’ 

ZVEZDA 

Vsi nekolUco meMCi se duju glisi* 
n« 0 novom Commodore-Ami^ kom- 
pjuteru. iz r>ema6kog megazina preno- 
simo §ta sve mo2e rtova .superzvez- 

di* 

Oa poinemo sa tehniikim podaci- 
ma: Amiga je snabdeven (kao na pri- 
mer. Apple-Macintosh ill novi Atari 520 
ST) mikroprocesorom Motorola 
68000. frekvencije od 7,1 MHz Osnov- 
ni model nudi radni memorijski pro- 
stor od 256 K6. ko|l se mo2e proiiri- 
vati na 4 MB. dakle na IS-bitni, od to- 
ga 1 MB unutrainie memoriie. U oe- 
novnoj verziji kupac mo2e da Oira iz- 
medu viie razlidtih opcija. U kuiiiite 
su ui^Bdene tn disketne jedinice od 
3.5 cola. PredvKfeno je i prik^udente 
dve obidne disketne j^inice ili jedne 
viienamenske .tvrde' diskete 
Pored svega. Amiga ima I prik^udak 
ZB .mlia* koji ide uz kompjuter (vero- 
vatno sa dve giave). Poseduje i profe- 
sionalnu tastaturu sa viie od 66 dkld. 

I koje da biti I u verziiama nekih evrop- 

skih jezika. 

QRAFIKA I ZVUK 
Do sada malo novog, red! de moida 
neki poznavalac slii^ih .kompjutera. 
AN Amiga nodi mnogo vite. Tu su naj- 
pre grafidke mogudnostt kO)e se mo- 
gu poradtti sa skupljim CAO/CAM-sts- 
' temima. Korisnik de mo6 da izabere 

izmedu 4096 razliditih boja, smeitenih 
u do pet razliditih prozora na ekrinu. 

. 'od kojih se 16 nalazi istovremeno jed- 

I no pored drugog i sve to na najvei^ 

stupf^ raziudivanja; u boji postiie 
vredriosti Komodora 900, novog UNIX 
kompjutera predsta^nog na sajmu u 
Hanoveru, prvoklasnog radunara kO|i 
mo2e da prikaie do 1(^4 x 800 pikse- 

I la 

Za uporedenie. to je tadno sedam 
puts viie tadaka ne^ kod 120 000 
piksela IBM sistema. Time je postignut 
poseben efekat' dostignute su krajnje 
grantee rezolueije, jer sada svaki pik- 
sel odgovara jednoj tadki na monitoru. 
kao kod uredaja za kompjutarske kon- 
I strukeije. To znadi da de svaki krug bi- 

I ti doslovno krug i svaka linija priva N- 

' nija. a ne .stepenica*. 

Fantastidne grafidka mogudnoati 
khi joi datje: grafidke boje se kod 
Amige mote postavili I dinamidki, a ne 
samo statidki. To znadi da de se po- 
kretni efekti posebno lako programira- 
ti. Svako de na svom kompjuteru prak- 
tidno modi da izvodi ertane filmove. 
pokretne alike Hi trik-efekte. Sa anima- 
djom de kompjuterska grafika na mik- 
roradunaru d^itl novu dimenziju. 

Amiga de svojim zvukom otvoriti 
noMB dknenzire. > to dostovno. Na za- 
dn| 0 | stran sa naiaze iziazi za detvo- 


rozvudne kanale i to u stereo tehnici. 
Amiga de se modi prograrmriti i kom- 
pleksnlm tala^iim oblicima, kao profe- 
sion^ni sintlsaizer. Cak je moguda i 
sinteza ljudskog govora. Osim toga, 
grafika i zvuk de modi da se vezu)u u 
sesvim nove efekte. 

Nauporadtve grafidke sposobnosti. 
do sada nepoznat zvuk - da ti je novi 
Komodore ku^ radunar? Po zamisli 
proizvodada odigledno nije. Za njega 
je on pre svega kompjuter za tehnidku 
pnmenu. all i u komereijaine svrhe. Na 
ovu odiuku je najviie uticao njegov 
operactoni sistem koji mora da obez- 
bedi laku upotrebu programa. Firma 
Komodore (koja ved pod licencom Di- 
gital Research-a radi novi, Mekinto&u 
sNdni GEM sistem) se kod Amige od- 
ludila za sopstveni operacioni sistem. 
On treba da bude znatno vede snage 
nego GEM, mora da koristi i simbo- 
le kao 1 legendami Mekintoi tako da 
se i svaki podetnik {note lako snadi. 
Ko radlje ostije pri standardu, mote 
da koristi j opeiju MS-DOS 



CENOVNA SENZACUA 


Rezultat Veliki bro] mogudnosti u 
lednom personalnom komp)uteru. 
Ipak. cena je tek prava senzaeija Ami- 
ga de u osnovnoj verziji - sa .mi$em*. 
radnim memorijskim prostorom od 
256 KB. grafidkim i zvudmm dipom i la- 
kim operacionim sistemom - koitati 
ispod 1500 dolara. To znadi da de u 
Nemadkoj kodtati ispod 5000, a 
motda I ispod 4000 maraka. Dodude, 
dodatni pro^ami ntde idi za n|ih. Da 
napravimo samo jadno poredenje: 
mali CAD sistemi. koji poseduju otpri- 
like iste grafidke sposobnosti. do s^ 
su kodtali pet puts vide. 

Novi Amiga je tek podetak, jer ga je 
Komodore postavio za oca ditave fa- 
milija kompjutera. Nakon .Amiga 1', 
kako glasi radni naslov - n/egovo ko- 
nadno ime jod n^ poznaio - dodi de 
novi kompjuteri iz ove porodiceftOni 
de motda biti izvedeni sa drugim pro- 
cesonma • sa Z 6000 ili 32-bitnim pro- 
cesorom - all de nuditi iste Hi bolje 
grafidke mogudnosti ugradene u tri 
poluprovodnika Komodore-derke Ami- 
ga. Nova superzvezda medu kompju- 
terima* rada se ovih nedelja Njegov 
sjaj de dugo svetieti na radost konsni- 
kt i na zavist Komodorovih konkure- 
nala. 

prww rt e Ongsim Ttmottd 
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CZAQL 

GST je lansirao ptvi C kompajler za 
QL. Nazv^ OC, ova GST verzija nije 
sasvim kompletna verzija sistema pro-- 
gramskog lezika. onako kako ga deti- 
nidu Kemigan i RIdi (Kemighan, Rit- 
chie) On podrtava pointere i areje po- 
mlera, iNne i videdimenzione areje. 
unje, strukture. 

OC grade 661-asemler i linker i kodtt 
59.95 funti. a isponjduje se na stan- 
dardnom QL-ovom mikrodraiv kertri- 
dtu. Adresaje: 

OST Computer Syetema, Ltd. 
ttie Qreen, WIMnghem 
Cambridge C84 5JA 
England 

PRIRUte 

ZAHAKERE 

Ova tanka, all zabavna knjitica 
sadrti kohstan pregled komumkacio- 
nih tehnika i vide prida o duvanim ha- 
kerskim uspesima. Ona, naravno, ne 
daje lntormac))e koje bi omogudile 
provalu u neki od kompjutera lokaine 
banke ili obavedtajne sluibe. Ovo de 
verovatno razodarati mnoge ditaoce 
koji veruju senzacionalistidkim dianci- 
ma u tzv. tutoj dtampi. 

K^o autor istide mnogo je lakde bi- 
ti prevarant i lopov kiasidnim sredstvi- 
ma, uMiudujudi tu orutane prepade i 


ucene. Ako knjiga razbije iluziju o jed- 
nostavnosti razbifonja sistema lozinki i 
njihove nasigumosti imade, sigumo, 
pozitivnih efekata. 

Pisac Hakerskog prirudntka je Hugo 
Komvol (Hugo Cornwall), a izdavad 
Century Communiccations. Cena knji- 
ge je 4.95 funti, a mote se nadi u sva- 
koj vtdoj knjitari. 

UMESTO DISKETNE 
JEDINICE 

Jedna savremena altemativa diske- 
tl. nazvana S^-1 razvijena |e u firmt 
Tempatron. Bazirana na Fujitsu 1 Mb 
mehurastoj memori|i (bubble memory) 
ova jedinica sadrti dva kasetna 
drtida. svaki od po 125 Kb. i jedno 
emulaciono strujno kolo koja dozvolji- 
va direktnu vazu sa standardnim SADI 
disk intar1e|sima. Tiko se jedinica 
mote jednostavno koristiti umesto uo- 
bidajene 5.25 indne disketne jedinice. 

Ove kasete rede Hi kao singla- 
•sided single-density disks id kao ja- 
dan single-sided double-density disk. 
Sams jedinica je fizidld slidna klasidnoj 
diskatnoj ladiriici, a prei^iost joj je u 
tome Ato nema pokretnih delova i ima 
daleko vedu pouzdanost u radu. Tvrdi 
se da je srad^ vreme izmadu pojava 
dva graike 9 puta duta nago kod dis- 
kete. Na talost. jedinica sa dva kasata 
koita 96i funti. dok dodatne kasata 
koStaju po 26 funti. 



AMSTRAD PROGRAM! 

Kada je pre neito vi5e od godinu 
dana engleska firms AMSTRAD izba- 
cila na trtiite svoj novi proizvod. kudni 
kompjuter CPC 464, visokih mogud- 
nosti I konkurentske cena. mnogi su 
sumnjali u spremnost proizvodada da 
u $to kradem roku vlasnicima CPOa 
obezbedi kvaiitetnu i diroku program- 
sku podriku. 

Taj deo posla na sabe je preuzela 
Amstridova programska kuda (AM- 
SOFT) koja je u saradnji sa afirmisa- 
nim kudama iz(Ma do danas preko 
too naslova iz oblasti Igara. poslovne 
primene I edukativnog softvera. Time 
nije ponovljena gredka Slnclair-a sa 
oL-om za koji danas. nakon dve godi- 
ne od premijtre. ima relelivno mato 
programa 

Vedina programa za Amstrad dobi- 
jenaje 


drugih mikro-radunara (Commodore i 
Spectrum), ali time nisu iscrpl)«ii svi 
potenajaN CPC-a 464 koji de dodi do 
izrataja tek kada program! namenski 
budu pravtteni za ovaj radunar. 

Lista popuiamih programa prilago- 
denih Amstradu je veiika, tako da de- 
mo pomenuti samo one najbolje: Jet 
Set WHIy. Manic Miner, Ghostbusters, • 
Fighter Pitot. Hobbit, Hisott-ov paket 
uskitnih programa Packai, Davpac 
kao 1 Amsword izvanredan tekst-pro- 
casor programska kude Tasman. 

U meduvremenu i nail programeri 
su preraditi svoie poputame igre sa 
Spectruma (Kung Fu, Not). 

Povedana prodaja Amstrada i nje- 
govog brats blizanca Schneidera na- 
gnala ja mnoge nezavisne proizvoda- 
de softvera da rade za ovaj popularan 
radunar, tato da sa mote odakwati 
novih, kvalitetnijih programa na 


Donat Grebar 
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NIKASETOFON, 
NIDISKETA ZAC-64 

ViasnKii KoiDOdora 64 su dobiii no* 
wu ledinicu za zapis otanie programa 
To le Quick Data Drive ledmica s ce- 
nom od 100 turfli siitna Rotronics-ovom 
Wafadrive-u za Spectrum U sTvari obe 
ove ledimce pravi ista firma - BCR iz 
Kairtomije 


flotronics je ledna od cefm wme 
koje saraduju u proiZvodn|i ODD lako 
le r)|en prototip Komodor-kompatibil- 
ne verzije ledmice pnvremeno zaus- 
tavlfen u razvo{u Ona ce verovatno 
imati dvostruki drajv. kao i dvostruki 
inierteis za itampai slicno Spektru- 
movoj verzi|i Derek Rejd (Derek Reidl 
iz Rotronics-a kaze .Videiemo kako 
ce Quick prive bit* pnmlien na trzistu 
pre nago $10 >zbacimo nasu sopstve- 
nu verniu ’ 



PaKet sadri' leda'' dra(v DOS ope- 
raCiOn* sistemi lednu praznu Kasetu ' 
oteio na drugoi kaseti a rad< i sa 
Konodorom 64 ; sa ViC-pm 2 Kasete 
maiu kapaciiet od 16 Kb (stenom od 
2 45 ♦unii' do 128 Kc IPO cent od 2 99 
funtu Na,5iabi|e moguce vreme pn- 
STupa 00 programa i>i nexog podatka 
ie 4 seKunfl. 


Ail u stampi se nedavno po|av>la lo- 
logratiia |oS ledne duple jedmice pod 
■menom Commodore Derek Re|d 
ivrpi oa 10 nije Rptrontcs-ov prcizvod 
a Commodore je pnlicno zabnnut sto 
neko kor»:ti niegovo ime bez dozvole 
Quick Data Drive prodaie na irzi^tu 
Dean Electronlci Iz Aicot-a. teiefon 
9949-344485661 


BANANA ZAKUCNE 
.MEZlMCr 

gANANA in!eHe|S omogjcava da 
se 'aCunan Kao Sto je BBC na prime'’ 
KC'iste u 'ODO ' apiikaciiama automat- 
Site ko'^’rjie jedinica ]e svO)€ rieoDic- 
"C ''^e dO'ia pc tzv banan-priKijuCct- 
■"a •«c>e '33' ledr'ostavniie onmene 



BANANA mcze da prmvati raziiCile 
tipove jednosmemih moiora > reiea 
KoSla 175 tuni> a pro>zvodi le 


Castle Associates Ltd teiefon 
9949 723-58425 

MISZABBC-a 

IC-64 

Akc imate Komodor 64 ill BBC ■ Su- 
viinih 6 funti u diepu moiete kupiti 
misa Naravno ne onog pravog vec 
onog Sto ga le nedavno tansirao SMC 
Supplies Mii ima kompietnu gratiCku 


programsku podrSku pa se Od sada 
vaS mikro moze taknfidli sa Mac-om i 
drugim graficki ori|entisanim maSma- 
ma MiS radi I kao klasicni dzojstik ru 
BEEB sottveru i moie se koristiti sa 
Svim Komodorovim programima koji 
zahtevaiu ovakvu ledmicu 


C64$A 

NOVIMBASIC-om 

Micro Component Trading |e razvio 
novi znatno proSiren Basic za popu- 
larni Commodore 64 
.MCT je Sudan Basic-u 35 koj* ko- 
nste Plus. 4 I C-16 - kaze Deiv Viner 
iDave Viner) iz MCT-a - Ima $ve ka- 
'aktenstike Basic -a 3 5 uz niz naredbi 
za rad sa sprajtovima • konscenie ton- 
skth mogucnosti C-64 ’ 

MCT Basic le za sada moguce dobi- 
ti samo na kaseli alt |e u razvoiu i 
ROM-ketndz verz'ia interprtter ostav 
>ia 26 Kb za aplikativnc programiranie 
dok ce ROM verzija verovatno nuditi 
oko48 Kb 

Na kaseti MCT Basic koita 1095 
tunti dok se cena ROM verziie |Oi ne 
zna Za deta^ obratite se na adresu 
Micro Component Trading 
Grup Houae. FIthera Lane 
Norwich, Norfolk 
Greet Britain 



NAJKOMPLETNUA KNJIGA O SPEKTRUMU 

NvoptiodfMi za svakoga ko poaaduta 
spektrum 

2S6 atrana formela 15x21 cm 
autori 

(Npl mf. Vladbnir dipl ir^ Pr ag aw TwMahoaU, 

in2 Nmiad CakkMlC 

Naterajto tpaktrum na poalutnoat avo|ini 
novottafienlm autorltatom 


P ^ 

ftoru£u,«ni Drantrtka kn|ige ijPEKTnuM PfMHUCWK po cam otf 

1200 mn Uno* od pisttcu pouzoCom po pn|«mu Mntig* 


Tprezime 

Utica bro| « m«st6~ 

tzdavab 


MIKRO KNJIGA 

POBoks. 75. 1t090 RAKOVICA -BEOORAO j 
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Uvod u nauku o racunarima 
i programski jezik BASIC 

za 

SPECTR UIVl 

OPET RADOSNA VEST ZA SVE 
USMERENE, STARE I MLADE 
NIKAD NlJE KASNO! 

Ako da nau£(te vile od onoga ito pruia utmerena ikola I Imata rafiunar ZX spec- 
trum, onda {a to prava kr^iga za vaa. 

Sinctairov ZX spectrum je bez dvoumljenja nairasprostranjeniji mikroradunar Kod nas Uprkos 
niskoj ceni i maltm dimenzijama, koje su mu otvonle put u siovenadke domove, nije, naime, 
„mali’ raCunar. 

Podetniku nudi bad sve Sto mu je potrebno da naudi osnove radunarstva I programiranja 
Spectrum ima pntidan broj specifidnosti (neke su zaisla simpatidne), a sve su obuhvadene u 
navedenom prirudniku. 

Knjiga je namenjena svima kojt imaju radunar ZX spectrum, a sve do danas su traiili debar t 
kompletan pnrudnik na domacem jeziku koji bi detaljno. all ipak jednostavno i odigledno opi- 
sao sve Sto spectrum mo2e. 

Oobro ce dodi i onima ko|i radunar jod nemaju all uprkos tome iiele da naude programiranje u 
programskom jeziku BASIC, da se upoznaju sa ovim radunarom I niegovom dodatnom opre- 
mom Kod primera su uvek pnkazani i rezultatl. a kod svih vainijih primera detaljno je opisano 
Sta se dogada kad program aktiviramo. 

Iz sadriine 

> osnove radunarstva I programiranja 

- ukl|udlvan)e radunara 

- tastatura 

- BASIC za ZX spectrum 

> dodatna oprema - prikljudivanje i upotreba 

- spisak sistemskih varijabii 

- pregled svih siogova. naredbi. funkeija i obaveStenia 

U knjizi Je opisen I rad a potrednikom ZX Interface I kojI omogudava 
povezivar^e viAa spactruma u mraiu, prikljudivanje mikrojadlnlca magrtatnlb 
traka i povazlvanja apactruma aa radunarima druglh proizvodada. 

Knjiga Ima 190 atranica. Sada I na arpakohrvatakom. 

KNJIGU MOiETE DA KUPITE U SVIM BOUIM KNJ|2ARAMA 
ILI DA PORUCiTE NA ADRESU: 

BASIC. P.P. 302, 61001 UUBUANA 


cena: 1500 din 


Na naSem tumiru udestvovata su po dva najbolia ia- 
hovaka programa za populama Kudne kompiutare Sin- 
dair ZX Spectrum 48K i Commodore 64. \ to; 

1. CYRUS CHESS (Spectrum 48K) 

Evropeki iampion za 1961 godinu. Jadan od prvih 
programa za ovaj radunar, Cyrus pokazuje Izuzetnu 
brzinu u pronalaienju (u vedini ^dajeva) pravog pote- 
za. Posebna odiika mu je poznavanje teorije otvaranja 
kao i velika agresivnost. U svega 16 Kb smeitene su i 
mnoge korisne opdje uz grafldki lepo prikazivan|e sve- 
ga oooga $to |e bitno za igrada. 9^ poseduje 6 nivoa 
za igru. kao i mogudnost za reiavanje problema do 3 
poteza. JedinI od iahova sa ovog tumira ima opciju za 
srirmanje partlje na kasetu, kao I za Iratanje poteza na 
prmteru pa dak i trenutne pozicije na iahovskoj tabli. 
Pomerania figura vr& se pomodu kurzora. Program je, 
dakle, izuzetnc pedantno uraden, mada mu se sa puno 
razloga moie zameriti na siaboj zavrinici. Osetna je 
razlika u poboljianju kvahteta igre kada je on beli. Au- 
tor programa je Intelligent Software. 

2. GRANDMASTER (Commodore 64) 

Napravfjen je 1982. godine kada |e i postao najboiji 

kh Evrope medu svojim konkurentima. Za razliku od 
prethodno sponenutog, GRANDMASTER nema tokko 
mogudnosti ali vedinu tih nedostataka nadoknaduje 
svojim kvabtetcm igranja. Devet nivoa igre .trote* ({ks 
potezu) vreme od tek nekotiko sekundi pa do onotiko 
kotlko mu je potrebno (9-ti - nivo za dopisni $ah). Pro- 
gram zauzkna 11 Kb $to ja za ove programe veoma 
malo lako je nastao dosta davno. joi uvek odoieva 
svkn novim suparrkcima (bar §to se tide softvera za 
Commodor). Napravita ga je firma Kingsoft. 

3. SUPERGHESS 3.5 (Spectrum 48) 

Najnoviji iz plejade iahovskih programa za najpopu- 
famiii kudni radunar ZX Spectrum (1. 1. 1985). Autor je. 
pustivii ga u promet, sa sigumoidu tvrdk) da je bofji 
od svih do sada napravtjenih za ova dva kompiutera 
(ito je i dokazao u orobnom medu protiv QRAN- 
CMytA^R-a). Prvi put je uvedena mogudnost da se 
kompjuteru vreme za .razmiiljanje' odreduje proizvo)|- 
nim brojem sekundi a ne ntvoima. lako u osnovnoj ver- 
ziji zauzima gotovo 48 K. daleko te siromainiji od CY- 
RUS-a u komfornosti. Ako mu se u samim iahovskim 
partijama mogu nadi dostojni protivnici, u reiavanju 
iahovskib problema daleko je ispred ostalih. Program 
ima i nesvaiodairf dasovnik. Pokazuie ukupno utroie- 
no vreme i vreme utroieno na posiedr^i potaz. Ovaj i 
sve sa nazivom SUPERCHESS, napraw je Chris Whit- 
Iktgton. 

4. CHESS 7.0 

Program koji zauzima celu stranu na disketi • do- 
voljno je redi pa da se odmah sazna dosta 0 ovom pro- 
gramu. Ovaj program nudi daleko najviije opcija 
Mo^da se to donekle odrazilo i na kvalitet igre, mada 
se ni u kom sludaju ne mo2e redi da mnogo zaostaje 
za prethodnima. Korisniku programa omogudeno je 
pomodu dva kurzora i RETURN tastera, ne samo da 
koristi sve pogodnosti programa. ved mo2e i da vude 
svoje poteze. Kao • /nad navedeni i CHESS 70 napra- 
vio ga je jedsn t^uim .^irogremer - L. Attkin. 

TURNIR 

Sam tumir sastojao se od dvanaest partija. Igrao je 
svako sa svakim (kao bell i kao pmi) Redosled partija 
odreden je Zrebom. Nivoi ne kojima su .razmi$^li' bill 
su podeieni tako da sa ne razlikuju za vi5e ±3 
sec Kao §to se vidi iz tabele ostvarene su svno dva 
partije koje su zavriene podelom poena. To su bile 
izuzetno borbene partije a ovaj tshod je moida i naj- 
pravednip (mada je CYRUS kao beli ispustio dobijenu 
zavrinicu). Tumir je otvoren partijom CHESS 7,0 - CY- 
RLS t.O. To je ujedno bka jtdma pobeda prvog a i je- 
dlni poraz CYRl^ koji )e sa GRANDMASTER-om 
pod^ prvo mesto sa 4 poena Apsokjtm favorit SU- 


liompjuleri 



Od sunog pdhnki njpnst^ niumi ht 
imkmdi sindi^ Imlili se ^ $t u pot- 
punosS utlope u (oteiet/srtkaiiem'Hml Zeto 
supmgamiepondoseimoimpeslomihpfih 
gnminaii^ lsoflmaiitiw. Tehojenesteo 
taVpiteistlUi, kpfilesim)ied»dnlaliln9i 
progrm (domlne, imopol, ^er...). 


Auton: Babovid Miodrag i Milisavijevid Slobodan 


PERCHESS 34i osvopo je tek poiovinu poena. No. da 
ne bismo isuviie uopiteno govorili o ovome bolje da 
se posvetimo samim, odigranim, partijama 

CYRUS -CHESS 70 
1 d2-d4 g8-f6 

2. C2-C4 c7-c5 

3. d4-dS 

Ppsle tredeg poteza belog mo2e se zakijuditi da su se 
odludiii za Benonijevu odbranu (Ben Oni - sin neras- 
poloianja). Za svoj tredi potez. CHESS 7.0 uzima. 

3. ... b7-^)5 

. potez koji direktno vodi u Voliki gambit. To |a od- 
brana u kojoj cmi daje peiaka, ali dobija otvorene a i b 
linije kojima de vr&iti pritisak na belo^ Ovde CYRUS 
ne phhvata gambit ved se odluduje za jedan potez kop 
se u praksi ne igra dasto. 

4. a2-44 b5xc4 

5 b1-c3 d7-d6 

6. e2-«4 c8-a6 


Sedmi potez CYRUS-a u potpunosti mo2e da okarak- 
teriie njegov stit igre. Hazarderski potez peiakom do- 
nosi bolju kontroiu centra table ail I stabi kraijevo krilo 
na koje de u daljem tcAu partije rokirati. 

7. f2-f4 b8-d7 

8. g1-f3 e7-e6 

9. dS X e6 f7 X e6 

10. f1-e2 t8-e7 

11. f3-g5 e6-e5 

12. f4xeS d7xe5 



Sklar^judi napadnutu damu, crni daje peUka na g7 ali 
istovremeno preti uzimanjem pe&eka na e4. 

14. e6“g7 + e8-f7 

15. g7-f5 e5-d3-f 

CHESS 70 iznuduje izmenu iovca za skakada stvaraju- 
di opasnog peiaka na iestom redu sa pretnjom da ot- 
vori dijagonalu lovcu na a6. 

16. e2xd3 C4xd3 

' 17. el-g1 d3-d2 

18. cl X d2 a6 X f1 

19. d1-b3-J- c5-c4 

20. b3>*7 a5-b6 + 

Cm se odbrviio pretnje izazvane izletom bele dame i 
prinuduie protivnika na izmenu dama. 

21. b7xb6 a7xb6 

22 tixfl f7-^ 

23. f5xe7 e6xe7 



U nastaioj poziciji. CYRUS ima samo peiaka za kvali- 
tet aH ga to ne spredava da napadne. 

24, d2-^5 e7-<J7 

Ne bi vredelo 24. ... a8-f8 |h6-f8), zbog 25. f3-d5 -f 
25 . f1x16 h8-g8 

26. g5-e3 aB-a6 

27. c3-d5 g8-b8 

28. fW7-l- d7-c8 

29. f7-<7-»- c8-d8 

30. c7xh7 
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Bell neprekidno preti da spuStaniem topa na osmi red 
osvo|i topa na b6 Zalo 

30 d6-c6 

31 h7-c7 + c8-<ie 

Cmi le potpuno zatvoren, njegova dva topa vezana su 

za b6 pe§aka dok bed nastavl^a svoi napad 
— 32. 

33. c7-h7 afr-aB 

34 d5H:7 + e8-f8 

35 c7 X a8 fS-ge 

36 h7-a7 b6-b5 

37 g5-f4 , b5x84 

38 a7 X a4 bS x b2 

39 . a4 X c4 b2-b1 + 

40. g1-f2 bl-P2 + 

41. f2-g3 b2-p3 + 

42 g3-94 1 0 

SUPERCHESS 35 - GRANDMASTER 

1 e2-e4 c7-c5 

2 9l-f3 bB-c6 

3 d2-<J4 c5 X d4 

4 f3x 04 

Bell poku&ava da r^ametne tzv Sozinov ststem {van- 
lanta Stcilifanke). otvaranje kofe je vrio rado igrao Bobi 
FiSer a kod nas velemaislof Veiirntrovic MeduWn cmi 
urneslo iiabi£aieriog 4 gB-t6 igra 

4 e7-e5 

5 d4-f5 d7-<J6 

6 c1-e3 c8 x f5 

7 e4 X f5 dM6 

Trenutno crni slo|i bol|e dve razviiene figure, konuola 
centra, preti da osvoji pe^ka 

8 g2-^ f8-e7 

9 fl-c4 eft-c8 

10. ei-gi e7-f8 

Cmi gub> potez vradaiuci lovca na poCetnu poziciju 
stvaraiuPi prostor za damm manevar 

11 b1-c3 h7-b6 

12 c4-d5 d8-d7 

13 a2-a4 h8-h7 

14 c3-e4 f6-e7 

15 f2-f4 

SUPERCHESS 35 igra otvoreno. pokuMva da razbije 
centralne pe^e cmog i ofvon diiagonate oddcno po- 
stavi|enim lovcima 

15 g8-f6 

16 e4 X f6 e7 X f6 



Bell preti da crnim tovcem uzme peSaka na a7 

20. ... 07-c7 

21. c4-a2 c7-d7 

22 h2-ti3 b7-h8 

23 b2-b4 16-h4 

24. (1-f3 h4-f6 

Po8to )e zaustavio izlet cme dame, beii se konadno 
odiuduie za napad uklanjaiuci protivniikog skakada $a 
pol|ac6 

25. b4-b5 c&-a6 

26. f3-fl (»-b6 

GRANDMASTER |e sva- 
kako uvideo da i^egov 
cmi lovac ne igra zavidnu 
ulogu u ovo} parti|l i rado 
bi ga zamenio za dobro 
postavtjenog supamiko* 
vog lovca na e3. 

27 e3xb6 f6xb6 + 

28 g1-b2 b6-c7 

29. a1-c1 e5-e4 + 

20. h 2-92 t>6-eB 

SUPERCHESS 3.5 kao da ne haje za cmog e .slobod- 
nfaka’ i r™mo <9ra 

31 c3-c4 e4-e3 

32 a2-b2 e3-e2 

33 fi_«i c7-«5 

34 . b2 X e5 e6 x e5 

35 c1-c2 d7-c7 

U srediStu zbivania te .optsni’ crrx pe^ na e3- U tim 
momentima do izraiaia doiazi pasivm cmi skakac na a 
bniji i laki bed lovac u centru table. Pbvr^i pogled na 
taWu dao bi utisak da de cmi zapasti i u matenjalne 
gubitke Medutim, na uzimante peSaka od strane betog 
on ima veoma lep odgovcr 

36 e1 X e2 


Sada se bed odhjcuje na prodor pe^ima preko dami- 
nog kma, smalraiuci da 6e svoiom falangom opasno 
pmisnuti cmog kralja koji |e rokirao na suprotnu stra- 

f«j- 

17 c2-c3 f8-e7 

18 t4xe5 d6xe5 

19 d1-b3 e7-<18 

20 b3-c4 


a5xc4 
c4 xeS 
cexc7 
b7-b6 


37 . e2 X e5 

38 . c2 X c7 

39 g2-g3 

40 b3-M 

Boifi bi bilo 40 g344 ito bi dovelo do opozicife na 
sredmi table (bed bi se lako odbrano od rupada cmog 
skakabal 


40 . 

c7-d6 

41 dS-e4 

d6-c5 

42 h4-h5 

c5-d4 

43 e4-b7 

e5-c4 

44 b7-f3 

c4-b2 

45. f3-c6 

b2xa4 

46 g3-t3 

a4-c5 

47 f5-f6 

g7xl6 

48 5^4 

cS-d3 + 

49 f4-f5 

d3-e5 

50 c6-b7 



50 ... 

d4-c5 

51 b7-e4 

c5xb5 

52 e4-b7 

b5-c5 

53, b7-a8 

e5-d7 

54 a8-«4 

a7-a5 

55. fS44 

0:1 


5. d1-f3 b&-c6 

6. t3 X d5 d8-g5 

Po$to )e bell pnnuden da vrati jednog od peSaka, odiu- 
£io se da to bude peiak na g 2 

7. g1-f3 g 5 x 92 

B. hl-Ql g2-b3 

Bed se ne odlutuje na nskamin napad 9 f3-g5 ter cm» 
ima dva odgovora' 9 h3 x Ii2 1 boiji 9. h3-f5 
9. bi-c3 

10 c3-b5 e 8 -d 8 

11. bS-d4 c6xd4 

12 f3xd4 f5-b5 

13. d4-f3 h5-ft 

14 d2-d3i c7-c6 

15. d5-e4 f5 X e4 

16 d3xe4 a7-a5 

17 cl-g5+ d 8-€8 

18 g5-e3 h7-n5 

SUPERCHESS 3 5 kao da ieli da udvoieni bed pe§ac( 
u centru table slo|e nesmetano i zato ne gura d peSa* 
ka Sto bi mu oniogu 6 lo razvoj belopolinog lovca. 

19 el-cl cb-c5 

20 d1-d5 b7-4)6 

21. gl-dl c6-b7 

22 d5 X d7 b7-c6 

23. d7-c7 c 6 X e4 

24. f3-g5 

Siluacija na labd postaie zamrSenea. dohzi do obo- 
stranih pretn]i u Cemu, ipak. do izraiaja viSe dolazi 
GRANDMASTER 

24 e4-g6 

25 c7-c6 

Na 25 d1-fl7 cm' moie da odgovori sa 25. a 8 -d 8 . 
26. d7 X d 8 e 8 X 08 : 27 c7-07 i cmi osvaia pe§aka. 
K a 8 -b 6 

26. e5-e6 f7-f6 

Naravno da bi uzmwije peBaka bilo kobno po belog, 
26 .. f 7 xe 6 : 27 c6xe6+ f8-«7, 28. d1-d7 i bell 
osvaja lovca uz pretnje maiom 

27, e3-l4 DB-aB 

28 gS-M b6^)6 

29 c6-ti6 gS-fi 

» h3-g1 b5-t)4 

31 f4-e3 f8-e7 

32 g1-e2 (5-64 

33. e2-g3 64-(3 

34, iJ1-<i3 c5-c4 

35 d3-d7 »8-ce 


NepotiBban potez belog loneko tesku aliiici|u pte- 
tvara u bezizlaznu 


GRANDMASTER - SUPERCHESS 3,5 

1 e2-e4 gMB 

Aljehmova odbrana Omiiieno otvarame nekadaSnieg 
svetskogiamptona a i Larsera i Korfiooja u nowje vre- 
me 

2 e4-e5 f6-d5 

3 t1-c4 

Ovde se 6eS6e igra 3 d2-d4 ah se GRANDMASTER 
odiudio za direktan napad na cmog skakada , 

3 e7-e6 

4 c4 X d5 e€ X dS 



36. g3-f5 d8 X d7 

37 e6xd7+ 08 xd 7 

u ieiji da se materi|alno iztedrwdi. bed vude vi&e 

nego neoprezan potez. 

38 f5xg7 

39 g5-f5 g8-g1 + 

40 cl-d2 gl-<Jl 

0:1 
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CYRUS - GRANDMASTER 

1 . e2-®4 c7-c5 

2. g1-f3 d7-d6 

3. d2-<i4 c5 X cM 

4. r3-d4 g8-f6 

5. b1-<3 a7-86 

Nailepia partija tumira (proglaiena od strane autora] 
podela je Nai^rfovom varijantom Sicilijanske odbra- 
ne. CYRUS se dalje odlu^uje da igra Glavnu vanjantu 
iste 

6. c1-g5 

Ovda cmt mo^e da igra dva osnovna nastavka; 6. ... 
b8-d7 (^0 igra Petrosjan) ill. . 


6. ... 

e7-e6 

13 d4>c4 

c8-d7 

7. f2-f4 

d8-b6 

14. e1-c1 

e5x14 

8. g5xf6 

g7 X 16 

15. c4-b3 

a^ 

9 c3-a4 

b6-a5-f 

16. d1-d2 

f8-e7 

10. a4-c3 

bd-^S 

17. fl-c4 

e8-g8 

11. d4xc6 

b7xc6 

18. hWI 

c5-b5 

12. diHW 

e6-e5 

19. b3-b7 

ae-d6 



A sada. pogledajmo kako igraju protivriici koji su pod- 
elili prvo mesto . 


20. h2-+3 

h5-e5 

40 . a6xc6-f 18-d6 

21 b7xa6 

16-15 

41. c6xd6-i-d8xd6 

22 . e4x15 

e5xt5 

42, h3-h1 

c5-e3 

23. g2-^ 

15-e5 

43. b2-W 

e6-e5 

24. d2-^ 

e5-g5 

44 b1-b2 

16-e5 

25 e2-12 

d6Kt5 

46 hl-h6 

d&-f6 

26. c4-<J3 

e7-c5 

46. b2-b3 

d5-d4 

27 f2-f3 

c5-e3-i- 

47. c2-c3 

d4xc3 

28 c1<bt 

h7-b5 

48 b3xc3 

f6-c6-i- 

29. g4 X h5 

gSxhS 

49. c3-b3 

C6-16 

30 c3-e2 

d7xh3 

50. a2-a4 

63-d4 

31. e2x14 

e3x14 

51. a4-a5 

d4-f2 

32. f1-g1 + 

t4-g5 

52. 85-a6 

f2-e3 

33. 13-g3 

17-16 

53. b4-b5 

16-17 

34. gl-hl 

h5-e8 

54. b3-c4 

f7-c7 + 

35 . g3xh3 

05-e3 

55 c4-b3 

c7-f7 

36. h3-h8-i- 

g8-f7 

56. b3-b4 

17-16 

37 h1-h7-»- 

f7-e6 

57 b4-c4 

e5-e6 

38. h7-M 

e3-c5 

58. h5-h7 

15-14 

39. h8 X 18 

e8x18 

59. d3-e4 

e6-e5 

A sada. CYRUS demonstrira svoje slabo igranie za- 

vrinice. 





60. a6-a7 

e3x a7 



61 h7-e7 + 

16-e6 



62. e7 X e6 -f 

e5 X e6 



63. c4h:3 

e6-e5 



64. c3-d3 

a7-a5 



65. e4-13 

c5-d4 



66 13-e4 

d4H:5 



67. 64-13 

c5-d4 



rami 


SUPERCHESS 3.5 - CYRUS 

1. c2-c4 c7-c5 

Ve6 u drugom potezu. beh se odluiuje za potez koji 
sa u praksi ne primenjuje testo. 

2. e2-e4 bB-c6 

3. b1"C3 e7-«5 

4. gt-f3 18-e7 

5. c3-d5 d7-d6 

6. d2-d3 g8>f6 

7. c1-d2 f6xd5 

8 . c4x dS c6-b4 

9. a2-a3 b4-a6 

Ovde se SUPERCHESS 3.5 odtu6jje za irtvu pe^iaka u 
centru. smatrajudi da 6e udvostru6eni protivni6kj pe* 
iaci na a iiniji brti dovotjna nadoknada. 

10. d3-d4 cSxd4 

11 f1-b5+ c8-d7 

12. b5 X a6 b7 x a6 

13. el-g1 d&-b6 

14. b2-b4 a8-c8 

Cmi zauzima c limju. all I beli ne ieli da le se odrekne 
bez borte. 

15. al-cl e6-g0 

16. clxcS 

Potez kojj se u ovakvim linijskim ravnotei^a gotovo 
nikada ne vu6e. Unija c bide od presudnog znadaja za 
daiji tok partije. 

16. f8 X c8 

17. fl-el h7-h6 

18 a3-a4 cd-c4 

19. h2-h3 b6^)7 

20. g2-g4 b7-c8 

Potez damom sa dvostrukim pretnjama. Oo izrazaja 
dolazi zatvoreni beli top koji beloga ogranidava na od- 
branu. 

21 a4-a5 c4-c2 

22. g1-g2 c8-c4 

23. el-H1 d7-b5 

24. f3-e1 c2-a2 

25. e1-f3 c4-d3 



PogreSno bt bikj 27. el-dl, zbog 27. .. b5-a4 i crm os- 


veia figuru. 




27. 13-g1 

a3-b3 

38. 13-d2 

b5-b3 

28 d2-<1 

d8-c2 

39. h3-h1 

a5xd2 

29 g1-f3 

b3-bl 

40 el xd2 

d3xe4-i- 

» 

b5-d3 

41. g3-h2 

e4xh1 

31 e1-d2 

c2-c4 

42. h2 X hi 

b3-c4 

32. d2-e1 

c4-b5 

43. h1-g2 

bi xcl 

33. g4<g5 

h6-h5 

44 d2-a5 

C4-11-1- 

34 g2-g3 

bi xb4 

45. g2-g3 

c1-c3+ 

35. Cl-d2 

b4-«l 

46. a5xc3 

d4xc3 

36. d2-cl 

e7-^ 

0: 


37. hl-W 

d6xa5 




CYRUS - SUPERCHESS 3.5 

1. e2-^ g8>t6 

2. e4-e5 f6-dS 

Za radiku od GRANOMASTER-a Iz partije protiv 
PERCHESS-a 3S. CYRUS ne igra 3. ri-c4, ved se od- 
tuduje da na drugi nadin utdoni jakog cmog skakada.. . 

3. b1-c3 e7-^ 

4. c3 X dS e6 X d5 

5. d2<d4 d7-d6 

6. g1-{3 c8-f5 

7. fl-d3 

Odigledna )e namera belog da mer^judi lovca razvije i 
drugu figuru i postigne znadajnu prednost u otvaranju. 
7 ... f5xd3 

8 d1 X d3 b8-c6 
9. d3^5 d6 X 65 

Po naiim analtzama, ovde bl naijade bilo 10. 13 x e5. a 
ved u siededem potezu bi mogao da rokira, s tim ito bi 
zadriao pretnje na d^nom kritu. 


10. d4 X a5 

a8-b8 

11. f3Hj4 

d8-d7 

12. Cl-e3 

a7-a6 

13, b5-a4 

c6xe5 

14. a4 X d7 

e8xd7 

Pokazalo k da je 2^ cmog da zadiii skakada u can- 
tru table dale mogudnost CYRUS-u da organtzuje lep 
napad. a i da ostvari najbriu pobedu na tumiru. 

15. el-cl 

eS-^ 

16. d4-t3 

g4xe3 

17. f2xe3 

c7-c6 



Iz ove pozicije, bnijantnom kombinatonkom I grade- 
njem matne mre2e, beN de u samo osam poteza pora- 
ziti svog protivnika. Sve je podeio pretnjom da de od- 
netl dS pedaka. . 

18. e3-e4 

Cmi ne 2eli da se beli matenjalno izjedna6 i ide napred 
kraljem 

18 d7-e6 

19 . e4xd5 c6xd5 

20 hl-el-f e6-16 

Na20. ..e6Hj6. 5ledi21. e1<«5... 

21. d1xd5 ffr-e7 

22. g2-g4 e7>b4 

Crm nema odgovarajudi potez i nepotrebno napada 
bek>g topa na prvom redu. jer CYRUS forsirano dote- 
M- 

23. d5-f5+ f6-g6 

24. f3-e5-f- g6-i^ 

25. f5-h5 1:0 

'} Napomena; Potez kra- 
ijem za po 
dva poija 
je (mala ik 
vekka) ro- 
kada 
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BOULDER DASH 



Predstavliamo vam igru koja |e trenutno svetski htr 
lako program zauzima samo 16 kb memonie. tehni6kt 
je odii^no uradan a itc je mnogo vainije <gra je priliC- 
no zaniml|iva Ako <grj nrste videli ve<^ vam je i^ma iiv 
formacija o njo) ovaj iek$t. mozete pomtsidi da igra ni- 
je ni$ta posebno. ali akO le nabavnta (mofete )e nabavi- 
ti kod domadb preprodavaca programal stgumo date 
provesti sate sa cl2o)tikom u ruQ igrajudi sfb sa 
Igra ima 16 potpuno razltfiitib nivoa. a svaki nivo ima 5 
ta2ina igra i pored toga 4 bonus ntvoa Ovde cemo 
vam detaljno opisati svaki ntvo i §ta je potrebno da u 
njemu uradite kako btste pro&li u slededi Opts ruvoa 
(^mo jer je igra phli6no teska a u mnogim nivoima 
bida vam potreban veliki broj ^ota kako biste otknii 
ita treba mditi da biste pre§N u stedadi nivo Pored 
opisa nivoa dajemo wn i adrese ko|e treba da prome- 
nite kako biste postigli besmrtnost jer de vam biti vh 
^ nego potrebna Za postizanfe b^mrtnosti n^on 
uditavania programa otkucajte 
POKE 16494234:P0KE 16495234 IRETURN) 

I tek sada stanu|te igru 

Ako vi^ vohte da sami otknvate dta treba da uradrte 
u kom mvou onda rwmoite dalje citati ovaj tekst 

U ovo) ign mvoi su oznadem slovima od A do P'. a 
svaki nivo ima 5 Ie2ina igre (1-5). Nakon svaka detin m* 
voa >nate bonus mvo. koji ako uspesno savladate do- 
bifate nagradni 2ivot. Zbog tezine igre autor prograirra 
dao le mogudnost da na samom pocetku izaberemo 
prvi, peti, deveti Hi tnnaesti mvo od koga demo podeli 
igru (to su u stvan stededi nivoi , A . E'. T i M ) To 
posti^ete pomeranieni rudice d^ojstika u levu i desnu 
stranu pre podetka igre. Takode pomerantem rudice 
gore i dole moiete izabrati teiinu pojedinog nivoa. Na* 
pomenucemo joi da svakih 5(X) poena donosi nagrad- 
ni hvot a on se manifestuie poiavom liniia u praznom 
delu ekrana Cil| igre |e da sakupite odredeni broj di;a- 
manata kopaiuci pod zemitom gde se naiaze dijamanti. 
kamenje i razlidite prepreke Na podetku opisa svakog 
nivoa navodimo po tn broja Prvi bro| oznadava vreme 
u sekundvna za ko|e morate obaviti zadatak. drug! 
bro) dijamanata koje treba da sakupite a tredi oroj po- 
ena ko]i donosi svaki sakupijem diiamant Kad sakupi- 
te potreban broi diiamanata treba da pronadete vrata 
kO)a se tek tada poiav^uju i koia vode u siededi mvo 
Vreme kO)e vam ostane pretvara se u poene i to svaka 
sekunda ledan poen 

A/1 150/12/10 vrk) lak mvo u kome samo treba da sa- 
Kupite dijamante i da vodite raduni da vam neki kamen 
ne padne na giavu 

B/1 150/10/20 takode prilidno lak mvo u kome dete ot- 
kriti da [edan kamen moiete da gurate ako ispred nte- 
ganemantdeg 

C/1 150/24/15 prvi mvo u kome nasta)u le&koce. vre- 
Me le reiativno kntidno i morate voditi raduna o kreta- 
n|u kako se ne tHSte negde zarotKh 
D/1 120/36/5 u ovom nivou nema ni fednog dijamanta. 
vec postoje detki zaivorena leptira Vei zadatak le da 
, srudite neki kamen ko|i ce pasti na leptira i tako ga 
pretvonti u 9 diiamanata To morate uraditi sa sva detm 
leptira 

BONUS Jedan kamen. |edan teptir 1 10 sekundi. Vi sto- 
jite ispod kamena i kad se izmaknete on de pasti. Po- 
trudtte se da padne na leptira 
E/1 150/4/50 U ovom mvou se prvi put susredete sa 
kvadratima ko)i vas )ure Treoa da uzmete detin di|a- 
manta ali kako koji uzmete tako oslobadale kvadrat 
kO|i vas |un 


F/1 150/4/40 mvo koji |e dosta slidan pretbodnom ah 
ima dosta kamenja koje qtezava kretanie Da biste 
uzeti dijamant morate osloboditi kvadrat koga moiete 
uniitit! ako ga pogodite kamenom 
Q/1 120/15/10 na ekranu postO|i nekoliko diiamanata 
all ih nema dovoi|no Na dnu cete pnmetitj zelenu ma- 
su kako se polako din. Vad zadatak le da je zatvorile 
kameniem i kada ne bude mla gde da se ^ pretvori- 
de se u diiamante Napravite sebi uiaz ■ paztte da se ne 
zarobite pn sakupt|an|u diiamanata 
H/1 120/10/10 ni u ovom nivou nemate dovoljno dip- 
manata ved ih morate stvonti Na sredini ekrana posto- 
ji zid na ko|i kada padne kamen preWara u dijamant • 
Od tog trenutka zkJ fledup i vad zadatak p da dto vide 
kamenp bacite na zid. Budite brzi jer zid fiedup samo 
kratko vreme Pre nego dto bacite prvi kamen rasdisti- 
te teren oko zida. 

BONUS za 10 sekundi treba sakupiti 10 diiamanata, i 
to kreduci se u cik-cak pnbdno brzo 
1/1 1S0/7S/S Napravite protaz iznad vas i pustite kame- 
I dipmante da padaiu. zatim to islo udmite i na des- 
noi strani ekrana a zatim dok se ta lavina ne smm sa- 
kupite dipmante u sredim ekrana Nivo nip teiak ali p 
vreme dosta kntidno 

J/1 150/12/25 da biste uzeli dipmante morate oslobo- 
diti kamenp kop vas juri i beiati u desni deo ekraru 
kO|i p prazan. a tu napravite pun krug i to obavezno u 
levu stranu. Na taj nadm cete se osloboditi vedine 
kvadrata koji ce se tu vrteti U ovom mvou kvadrati kOji 
vas jure uvek idu u levu stranu 
K/1 120/6/50 nivo koji p prepun kimer^ i vrto se lako 
moiete zarobiti. pa zato vodite raduna o svom kreta- 
nju Vreme p kntidno 

L/1 180/19/20 ovo p pdan od naiteiih mvoa Neki di- 
pmanti su zidom zatvoreni sa svih strana pa da biste 
lb uzeh morate um&tlli kvadrat dok prolazi pored zida 
Da biste prodli u slededi ntvo morate uniititi tri zida. 
BONUS malo vremena. puno slobodnih kvadrata kOji 
vas |ure i dipmanti kop sakuptpte Izuzetno tedko. 
11/1 u ovom mvou potreono p da stvonie dipmante 
tako ito dete oslobodrti leptire kOji su u donpm delu 
ekrana ■ napraviti im proiaz do gore gde se naiazi zele*^ 
na masa koja sa polako i&in. Pn njihovom dodiru stva- 
raju se dipmanti 

N/1 150/30/10 nema dipmanata ved 6 Pptira, 6 kame- 
na 1 6 kvadrata Da biste stvorih dipmante morate ka- 
menom pogoditi leptira. ali kad kamen padne oslobo- 
dill ste kvadrat ko|i vas juri Prilidno teiak ntvo u kome 
morate razradili taktiku za prolaienp. 


0/1 120/15/10 nemate dovolpo dipmanata a stvarale 
ih kad padne kamen na zid koji p u sredini ekrana 
Ra^istite prostor oko zida i vodite raduna da ne osio- 
bodite kvadrate pr de vas sve vreme junti 
P/1 150'12/10 p^op dve povrSme kop su uokvirene 
zidom sa svih strana. Vi prvo treba da dovedete kvad- 
rat do zida I tu da ga pogodite kamenom kako biste ga 
uraStHi i snj^ili pdan deo zida. Zatim da udete unutra i 
da raidistite teren a nakon toga da bacate kamenp na 
gom|i zid kO|i de ih pretvarati u dipmante. Vreme p 
kntidno 

BONUS kratko vreme dva zida Na dor^ dovucite ka- 
menp a zatim na gomji bacajte kamenp. pa sakuplpi- 
te dipmante Vreme vrto knti^o. 

Nakon ovoga ponovo dpiazi mvo A' ali sada drugs 
teiina ito znadi da imate manp vremena Sve ostalo p 
skoro isto 

20HAN MOSORINSKI 


visEm 

U poslednp vreme u modi p da se vara u igrama 
VPsnici Spectruma i Commodorea u mnogim daikipisi- 
ma moQu da nadu nadme kako da u nekim igrama 
obezbede sebi beskonadan broj iivota Zaito to ne'bi 
radili I .gaiaktidan'? 

fiilaiftlflfl rat - pre limp kop startuie ma&mac une- 
site BYTE & 3073,0 i nedete gubiti iivote (Uk dele do- 
bipti nove Ako preterate sa novim iivotima. dodi de 
do probiema (probaite). pa vam savetupmo da dodate 
i BYTE & 2EF6.0. Sada nedete dobipti nove iivote i 
moiete da se igrate do mip volp 
Zamak - ovde stavite BYTE & 3451.0 ■ nedete gubiti 
iivote. Bududi da mko od nes mp uspeo da pretera sa 
novim iivotima. msmo ni traMi nadin da to spredimo 
JumpfaHlpcfc - ovde p situacip neilo sloienip 
Pre nego Ito startujete igru. u liniju u kojoj se startup 
masinac pre naredbe USR stavite WORD & 3005.0 
BYTE & 3007.0. Sada vi§e nedete gubiti iivote 
Zmip - dovol^no p staviti BYTE & 2092.0 > viSe ne- 

dele gubiti iivote ^ , 

^ Bojan 

Stanojavit^ 
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ROLAND ON THE ROPES 

Program Roland on the Ropes, 
spanske programske kute Indes- 
comp, jo^ tedna )e od popuiarnih lavi- 
rintskih igara sa neSto izmentenim 
scenari|om za Amstrad 

Ovog puta nalazite se u ulozi is- 
iraiiviia m thj Eg^ta u nifcoi od 
d.’Trrtfi pramtda Of )i di ta dra p- 
rirrwla. gda M m pcMtaj igrt pro- 
ruMe put U iitanj krot aplet fnon 
lu I ta^ praoza. M da wn ztcaM 
nobudiM pobmuto w mnopobroi- 
no shcr«^ iiop takode Ua|ii own 
mrkavn hodnoma 



Na pTMTi imou tnkm d/iow 
koa M I kros adm itaaore 
Mha npata itvorvn lao pute po p- 
dOMma u kOfi ui'' tea na hram iprt 
urnao da »u fcam d aeoi doh ktiKna 
kip^ aa ivQdQva U dodaru ti (wm 
anravnama pramda gutata dra 99 - 
am iuoi «tm n OMtW* 
na pD^eftu t prtuiana na dnu akfira 
Ihao I sprat na hoiam aa niiantal th- 
idtait d na 31 spmiu M |i idiz na 
artu, mprvom 

Od imata aa^ pdM u 12 
maMa iiojnt moitlo 01 Bsa>ata duN 
Si ubtiate rrufTHpa itapa naCava i tM 
koitura koa aa na n- 

voant U tra9riw za dtazom niid» da- 
ta tnapafadrapradmata kofiwnab- 
rw^^i enarnu donoaa poana * po- 
purai««iu 

Sw u twmu. dodro mdina 9ra. 
otMfia mmaapa I gnMia ■ znittwn 
naprilkan u odnottina tadrw ignt na- 
pivf^iru j» Spectrum pod nacvom 


Fred Treba |oS pomenuti i solidnu in- 
terpretaciju Spanske melodi|e na po- 
ietku igre i Sirok spektar zvukova i Su- 
mova toKom igre 

Svakako le vredi imati u svo) 0 ) ko- 
lekci|i I ako ne uspevate da prebrodite 
prvi od ukupno 4 nivoa 

Donat Qrabar 

DEUSEX 


AUTtMUTA 

Poftv imogt tNon koir oiu aor- 
rvarafcu niPu mNdUfu od Htitft Pra 

ivags to |i talrpi n nadan no«m > 
tviKMSainren ijcilko a is- 

traimn^ Program kofi owdi pra- 
nmramo prtdtfw^ do lada iiap «6 
pokuiai di M oervan apo] njf*a t 
aompfutanki igra Cn nom at di t> 
n0si tuctan etadai koy mata dok 
ootrf tav a ti {M| program oprafO ora 
ilo «u aulon htik da poaligru Nako 
uapitano oofiinparii colt siwi |t to 
da io rack 0 ImqIu i amnt t| o anm 
onan prakiatntcarm kofi u ooku 

Mg iMA men da 

Na poMAu kao Ito aa I u pnrodi 
dogadaew naataia r» \t iaga Kaara- 
it ka«o nattia zakm poMnui. pp- 
rTAtitakmcanaONK i) aanmadaot' 
twra acparianj rotiopu ko|a |t noop' 
ftodna za nattmok bwti U fadnas od 
siadicm etapa Domiiota aponntti^ 
idu da doipa do faff OaOie kroz 
rmaiNc owon .kon kur erota* Kada 
vac ntftana Inot. treba odrtawati Mm- 
bcACno proatmu mitarcu u kofoi aa 
(Ml nala^ Za tvo prttradni pi i na- 
radna panodau koia tpodafi deOnf- 
kNo nAdosi jraiost, ataioit twtno 
It da u tranu utostnom lai naza 
jKlni faktor odnoano od voi zarat 
aamo mat dao onoga leo ai dogada 
naataanu 

Km igra odmoa. a m aa a«a nka 
uduOMHi u 'eu pofmpeta di u Hu 
koga ftota taoz tm gMiti aaba 
To ft nifdkt vatmo na tamom krifu 
progitBiTv hadi w avnpokdna kraOata 
pa aiik.iroHrBkfyynp I icaa da bropta 
poitagryi otk^Mfi irea nazgripna 
kraatura koii aa odw n«ta pa t/n- 
nu Crvtno sunca ra zataaku potako 
roilifa ta horoonla i kid taiwn no- 
itata inotu a 1 progrwv ft lurai ktai- 
Conpi u snamoii dopmoai tvodame 
bikinsa 0 tome koUto tta Wi uepaifk 
u rizram itapomi Inota i rtzulali tu 
daa ti ptoconteni 

So programinaa tiiaa plirMta. 
program pradafanka pnm bsar ar«m> 
ranli Him i nooinio pogrtioi M ga 
untamo u TWi nojtnpp octorarp 
kopi su ai do udi pQfnte Zbog 
gjynt. podakan pt u dia data, tiko da 
drug deo mo 2 tta da gtadata tak kad 
prodati pn« U nilu nraai pro^im 
|i aao tiD n ofc*£no bvi sagn oa- 
rrfm Muzdtakopi aenaUnakasoot 
prMtap H zifK^ aa pvogvnorn m 
datpN do nrt^ granca tifco da 
enm uikradara I na moiamo da doZM' 
mo potpun .htpinng* kofi lu aulon 
prrpramli 

S«eua«anai nol uCoak |a oOtrod' 
IMdi 


ANTICS (THE BIRDS AND 
THE BEES 111 

BUG BYTE 

Firms Bug Byte oduvek se trudila 
da sopstvene progrsme. da tako 
kaZemo .oditrika' do kraia Natma 
rphcM pr ag rani tu tolko do datata 
mdm da aa 10 m(da uporedii letA- 
no u LBUmata-cwm octwirsma Po- 
ter fld tap! gnikkt ko|a noZi di za- 
doad^ M druaa. i / wnridna muzn 
pa da kvaMfftrvg acwga aitwanD 
tejaumagra 

Slirt| ^aamci Spactruma ugjmo 
aa aoCiiu pregrimi ,Tha Brdi And 
Tha Bats' kofi i nl]t bal tiAo dobra 
gra koHio re aimpaDdio i divMto 
uradani PM kop* *■ Bero 
(truf'l irtba di vodaa dut poka na ko- 
maaanataiaalBBicvetow izko^^na- 
nrrra inw da >ddet naatir Pn tonw 
ran smitifu ifiatna pnea i oiiaa 
.pnMucraini' amata 6 On pnte m 
I u prograrm Jkntca' 

Jmha prathDdneg pragraira nro- 
Ml su iTim • «ii zaditik ft di vodte 
fiirrtaPfia ifiarrabtti imoz ipM pod- 
ztmnii nodnka mn«teD 7^ 8 m- 
naM n esNt pteta ffuHog rada ak do- 
sza niinag zdmte 5«aki ddt dodr 
sa mrtma oduzima Inot A po- 
etdu gtt nattzai at u koim ed*- 


THE STAFF OF 
KARNATH 

Do ikwa lu saira ra«w SpKbv- 
tna moga da uZni|U gn|u6 at grira 
finnt ULTIMATE Fmna kofi P ?ona- 
(a poinMi po gram ko|a w Mnlte 
tairtera uraitant I sa tarttasti6vT) «k- 
rvuma Ail sadi |a poMa di nd I 
progam za COMMODOflE 64 Ih- 
raMO temo ran prtditira gru Tba 
^taffOtKamaVi 


U OMf gn it kncila po zvnku kep 
wPaantsiKi Kao Mora OMiaknnod- 
k 6 xi uradiri tako su doMo uridan i 
m oatM tkrara u gn Krateit at kroz 
vaakiMoiaoUtodap atangMruOiod- 
radent cradtnate Gtada aa li m d- 


le treba da podete u potragu Kada na 
povriim naidete na otvor. treba da 
znate da je to ledan od ulaza u mravl)i 
grad. Siobodno udite ler vas na po^et- 
ku ne vrebatu nikakve opasnosti 
Unutra. pod zemljom. nalazi se spiet 
soba Ko)e opet. svaKa za sebe pred- 
stavljatu svoievrstan lavrnnt. Ponekad. 
pdovi lavifinta nestaju i na taj na6n 
ram omrapj nora ouktit intiDzi- 
rai od loga da k f It prastndra HpLmrii 
ntktuiiara 

Skoro u Mtej sob motet nab 
cvftbanaktanrampamtZtdaBPno- 
raa irtagu U aobama sa porad mrasa 
rtalan i atalka mail bupamira kose 
krapoin ubodom pmteett a nako 
Htmt (ta ran na siratafu 0 oatalm 
ftanra ntg ra mm gag gidi nt kraba 
troMb rab fir namaju ndainu Mugu 
ukgu aim dakon ttezadite ai ra 
ivea uffio na Datobadirsi Bonta. 
Mie moriia da pronadela tapiu pom- 
ku 

I taao dodtatmo do kfija a zanialo 
di zHurramo napaplu atw u caiom 
prtgramu - muziku Tokom cala 91 
prati iti drtra Bahova mutea I proiio 
ft na w oialno keflio ra nota im a M a- 
no u rnamorAu abawi Kvatiz la- 
mog ivtaui na oM i iarka** iratan u 
HI?] it zatt) (okom S nnuti vnata it’ 
dovotew Hi ikitei frignnta iz Bt- 
hoWi tiga 

Sntan Rodivofia 


ntenzifa kao I taM gra Soba krai kofe 
MPitzra su uradant aa moodNom dt- 
taka Tako na pnmar na Mentma m 
svabYici u kopna gon auite AAo 
palknra poglacMt. motet ortnatn 
kafca aa piaman rate tiko da doteika 
jiufcditrateitranogoii Uogute 
re tea 1 taticii ta po ZKinama zamka 
t*o uspati di nadati pul) 

U iraiDtaobiiastekarataOtfnanfr- 
date u obHku radPa na mtltami 
raznrt) dibova. koatet. i rod mnogb 
momlnjaa kOH te pctulib da ras 
uMtu DaMaadoteratovramtukeps 


pi smttena ridrp' ^ ku ■ obko iki- 

va promaiMni. tvt natpi* au epiaen 
goDcom I na krgu. di katemo da ft 
naioate da nabaMi an tiMu aat- 
rtano uradan program ^ u^ratt u gn 
Zormn Uotofinaki 
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CO/VIISKODORE SERsllS 



HFOSA 

DPTOTEhflmfl 


U prethodnom broju upoz- 
nali ste se sa osnovama rada 
sa datotekama koje se smei- 
taju na traku. Verovatno ste se 
zapitalal kako se podaci 
smeStaju u datoteku I u kojem 
obliku. Sada demo govoriti up- 
ravo o tome. 

Pita: mr LkSpi PofmH 

Smeitan/e STRING podataka 

U tianku .Zablude ■ istme u COMMODORE literatu- 
n' iSVET KOMPJUTERA 5/85) detaijno s« govon o 
srne$tan)U strmg podataka kad se konsti naredba PRI- 
NT a promenljive se odvajaju zarezima (.). npr PRI- 
NT • 1 AS. BS CS Stoga pre nego iio nastavite da- 
da ditate. proditajte prettKXlno taj dianak 
Znadi. ako za smeitanje podataka konstite ovu na- 
redbu. posle svakog podatka bide dodano deset blan- 
ko znakova. Oa biste eiiniinisali ove nepotrebne blan- 
ko make, podatke moiete smeilati koristedi naredbu 

PRINT. 1. AS; BS: CS 

Ako le sadriai promenliivih AS * .PflVI’. BS — .DRU- 
Ql*. CS*.TRECt' izgied datoteke 1 posle pnmene 
ove naredbe bice 

PRVIDRUGIT R E C I CREOF 
t 2 3 4 S 6 7 6 9 la It 12 IS 14 IS 16 

SI-1 

Ukoliko bisle poku§ati da naredbom INPUT • 1. AS. 
BS. CS uditate podatke nazad. vkteli biste da posle te 
naredbe AS sadrii sva tn prelhodno uneta podatka. 
zaiedno sa blanko Tnacima u sludaiu kada su promen- 
iHve odvojene zarezima (.). u PRINT, naredbi. od- 
nosno bez blanko znakova kada su pnmenl|lve odvoie- 
ne sa(;| u PRINT . naredbi 
To se desiio zbog toga Ito izmedu podataka u datote- 
ci r>ema mkakvib separatora. ko|i odva|a|u ledan poda- 
tak od drugog. tako da se INPUT • naredbom u lednu 
promenijivu uditava sve do CR.CHR$|13|. ler CR 
ima tunkciju da odvaia podatke Znadi da bi podaci bill 
uditani pravilno. potrebno iti je pravitno odvo|i1i separa- 
tonma CR odnosno RETURN kdd automatski se po- 
stav^ iza posiedn|eg podatka u PRINT . naredbi 
medutim to ni|e ledini nadm za postaviiante separatora. 
Sada cemo izloziti tn osnovna nadma za postavl|an)e 
separatora izmedu podataka 

POSTAVUANiE SEPARATORA 

i.naCm 

Sastoji se u tome da svaku promenitivu unosite po- 
sebnom PRINT . naredbom. npr 
PRINT. 1 AS 
PRINT «1.BS 
PRINT. 1.CS 

Na ta) nadm automatski de biti postavlien kod RETURN 
- CHRS(13) iza sv^og podatka. ler iza svake nared- 
be pntiskarno tipku RETURN 


2. NACIN 

Sasto}! se u tome da se iza svakog podatka direkino 
ubaci kM RETURN - CHR$(13). naredbom 

Print. 1 ASCHR$ll31BSCHR$t13)CS 
Kada se pnmene ova dva nadtna za odvajanje podata- 
ka izpled datoteke le 

PRVI CRDRUei CRTRECI CR EOF 

1234 S 67891 1 234S6 7 B 98123456 

le 2t 

Si-2‘ 

3. NACm 

Sastoii se u tome da se podaci odvoje zarezom (.). 
Najdesce se nekoj promenijivoi RS dodeli vrednost 
RS . . ’ a zatim se konst* naredba 

PRINT. 1 ASHSBSRSCS 

Obratite pa2n|u na to da ne stavi^te nikakve znake in- 
terpunkci|e izmedu promeni|ivrb Posle pnmene ove 
naredbe datoleka tzgieda 

PRVl .DRUG! .TRECI CR 
1234S67B9I123456 7 8981 

!• 28 

SI -3 

Prva dva nadina omogudavaju vam da podatke udi- 
tavate naredbom INPUT . , a tredi naredbom GET . 
SME$TANJE NUMERieKIH PODATAKA 
Nadm smestanja numendkih podatka detaijno le ob- 
lasnjen u dianku .Istme i zablude u COMMODORE iite- 
ratun* 

UCiTAVANJE PODATKA INPUT. NAREDBOM 

String podaci koji su sme^teni uz konidenje separate- 
ra CHRS(13). (1 i 2. NACiN). uditavaju se naredbom 
INPUT. Pravilno udilavanie omogudava separator 
CHRS(13| 

Numendki podaci kojt su razdvojem separatorom 
CHRSil3|. takode se pravilno uditavaju naredbom IN- 
PUT. 

UCrTAVANJE PODATKA GET- NAREDBOM 

Stnng podaci koji su smeSteni kpnstedi separator 
. * (3 NACiN} ucitavBju se naredbom GET., koja 
uzima karakter po karakter podatka Pn tom se u pro- 
gramu koji uditava datoteku. vrsi ispitivante da li le 
sadriai promenljive koja se uditava jednaK Kada le 
to ladno. to le znak da je uditan ledan ceo podatak. a 
zatim se nastavfja uditavanie siedeceg podatka 
Numendki podaci mogu se. takode. uditavati GET . 
naredbom. s tim $to je mdikator kraja podataka blanko 
znak lASai kdd 32) 

Pnmen koji su dati u proslom broju napravljeni su za 
smeitanje string podataka konsiedi prvi nadm za od- 
vajante podataka - po fedna PRINT . naredba za sva- 
ki podatak Na taj nadm posle svakog podatka auto- 
matski te postavlfen CHRSI13) i uditavanie je izvrieno 
pravilno Pnmen kOji slede ilustruju pnmenu 2 1 3 NA- 
ClNA za razdvaianje podataka smeitanje numendkih 
podataka meiovitih podataka u okviru jednog sloga ' 
uditavanie podataka naredbom GET . i INPUT . 


* 4 "S. : 


4. PRMER 
10IMES..ANA' 

20PREZ$ = .LAMZA‘ 

30 POLS . .ZENSKI’ 

40OPEN 1.1 1, ,0ATr 
50PRINT.1 IMES.PREZS POL- CL0SE1 
60 PRINT IMES. PREZS POLS 

79 END 

4 PRIMER puni* datoteku DATI stnng podacima 
ANA. LAMZA. ZENSKI String promenljive su odvOjene 
zarezima u naredbi PRINT— 1. znadi podaci de txti 
smeiteni tako da de se postavljatt 10 blanko znakova 
iza svakog podatka Program zatim date na ekranu 
sadrzaj tih promenljivih u formatu za ekran 

5. PRIMER 

10 IMES . .ANA’ 

20 PREZS - .LAMZA* 

30 POLS - .ZENSKI* 

4COPEN1.11.DAT2* 

50PRINT-1. IMES PREZS. Pas CLOSE 1 
PRINT IMES PREZS POLS 

5 PRIMER puni datoteku OAT2 istim podacima Kao 
u prethodnom primeru. samo su strmg promen^ od- 
vojene sa u PRINT— naredbi Stoga se sadriaj 
promenljivih smesta u datoteku kao na sl - 1. Prvner. 
zabm. d^Me na ekranu sadrzaj tih promenljivih u istom 
tormatu 

6. PRIMER 

10 INPUT JME DATOTEKE' NAZIVS 

20 OPEN 1,1,1, NAZIVS 

30 INPUT. 1. IMES. PREZS. pas CLOSE 1 

40 PRINT IMES 

50 END 

6 PRIMEROM se uditava datoteka DATI ili DAT2 na 
taj nadm Sto vas program pita da unesete tme datote- 
Ke koju hodete da udilavale To uditavanie je nepravil- 
no jer de se u IMES smestiti sadr2ai sve tn promenlji- 
ve 

Ako ste uneli ime datoteke DAT1 posle izvrsenja ovog 
programa na ekranu de se od&tampati IMES u obliku 
ANA LAMZA ZENSKI 

Ako ste uneli ime datoteke 0AT2 posle izvrienja ovog 
programa. na ekranu de $e oditampati IMES u obliku 
ANALAMZAZENSKI 

Prelhodni pnmen su vam praktidno pokazali greiku. 
koja nastaje pn sme^tanju podataka kada se ne kons- 
te separaton Da biste videli kako se konsti separator 
CHR$(13) u 4 PRIMERU zamenile Imiju broj 50 sa 
50PRINTS1.IMESCHRS|t3|PREZSCHRSl13)Pa$ 
Startujte ovako izmenjen program i zatim uditajte dato- 
teku pomodu siedeceg programa 

7. PRIMER 

10 INPUT .IME DATOTEKE’, NAZIVS 
20 OPEN 1,1,1 NAZIVS 
30 input. 1 IMES PREZS.PaS CLOSEI 
40 PRINT IMES.PREZS.POLS 
50 END 

Posle izvrienja ovog programa IMES sadr2i ANA. 
PREZS sadrzi LAMZA, POLS sadrii ZENSKI Slo znadi 
da le uditavanie izvr^o pravilno Sledede $to mo2ete 
da uradite le da Imiju 50 izmentte tako da separator 
bude I da se uditavanie vr& GET . naredbom Do- 
dajte programu imiju 
45 ZS-..’ 

a imiju 50 tzmenile u obNk 
50 PRINT - 1 IMESPREZSPOLS 
Posle izvrSenja ovog programa podaci su smesteni u 
datoteku kao na si - 3 Uditavanie izvrSite 8 PRIME- 
ROM 
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8. PRIMER 

10 INPUT JME OATOTEKE.; NAZIVS 
20 OPEN 1,1,0, NAZIVS 
30GOSUB5O0: IME$-B$ 

40GOSUB500: PREZS-BS 
50GOSUB 500: POLS-BS 
60 PRINT IME$:PRINT PREZS PRINT POLS 
70 END 
500 BS«/ 

510GET=1,A$ 

520 IF AS -..'THEN RETURN 
530A$-AS + CHR$(0) 

54e8$-B$ + A$ 

550 GOTO 510 

9 PRIMER ilustnjje rad sa numeri6kim podacima, 
odnosno ameStanje numeriikih podatka u datoteku 
NUM. 

9. PRIMER 
10 A - -3.248 
208-3456 
30C-33.23 

40 OPEN 1.1,1. NUM 
50 PRINT- 1. ACHRS(13)BCHRS(13)C 
60 PRINT A, B, C 
70 END 

Odnosno u£itavanje riumehikih podataka naredbom 
INPUT- 110. PRIMER): 

18. PRIMER 
10 OPEN 1.1.0. NUM 
20 INPUT -1, A, B.C: CLOSE 1 
30 PRINT A; PRINT B: PRINT C: 

40 END 

Na kraju da vidimo kako se smeitaju i u£itavaju me* 
Soviti podaci. string i numetliki. Rectmo da hodemo da 
formiramo datoteku sa alogom oblika: 

15 10 5 3 7 

PREZIME MESTO-ROO. STAROST POL PLATA 
AS B$ C D$ E 

Podatke unositi u sledebem obliku: 

- PREZIME: do 12 karaktera 

- MEST-rod.: do 8 karaktera 

- STAROST- do 3 bro|a 

- POL. 1 za 2enski. 0 za muiki 

- PLATA: do 7 karaktera 

Program za formiranje omogubava uno&enje podataka 
u datoteku iije ime birate. a zatim itampa slogove da* 
toteke na ekranu 

FORMIRANJE SEKVENC. OATOTEKE - TRAKA 
10 PRINT .FORMIRANJE OATOTEKE NA TRACI' 

20 PRINT .SLOG JE OBLIKA:* 

30 PRINT 

40 PRINT .•PREZIME’MES*R00.*STAR0ST’ 
Pa'PLATA" PRINT 

50 INPUT .BROJ SLOGOVA U DATOTECI'; N 
60 DIM A$(N). BS(N). C(N). DS(Nj. E(N) 

70 INPUT JME OATOTEKE*; NAZIVS 
80OPEN 1.1.1, NAZIVS 
85R$-CHR$(13) 

90FORX-1TON 

100 INPUT .PREZIME"; AS(X) 

110 INPUT .MESTO ROOENJA*. BS(X) 

120 INPUT .STAROST*; C(X) 

130 INPUT .POL*;DS(X) 

140 INPUT .PLATA*: E(X) 

150 PRINT- 1. A$(X]R$B$(X|H$C(X)R$DS(X) 
RSEIX) 

160 CLOSE 1 

170 FOR X-1 TON 

180 PRINT A$(X)TAB(15)B$(X)TAB(25) 

C(X)TAB(30)O$(X)TAB(33)E(X) 

190 NEXT X 

200 PRINT. PRINT .PRIDSNI NEKU TIPKU* 

210 GET GS;IFGS-,*THEN 210 
220 END 
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Ako ielite da uditate datoteku da biste nf)enja)i slo- 
gove III vrSill neku obradu, moiete konstiti sfedeii pro- 
gram: 

UerTAVANjE SEKV. DATOTEKA - TRAKA 
10 INPUT .IME OATOTEKE’, NAZIVS 
20 INPUT .BROJ SLOGOVA*, N 
30 DIM A$(N). 8S(N), C(N), 0$(N). E(N) 

40 FOR X-1 TON 

50 INPUT- 1. ASIX). B$|X), C(X), D$(X), E(X) 

60 NEXT X 
70 CLOSE 1 
80FORI-1TON 


90 PRINT ASH) TABI15) B$(l) TAB(2S) C(l) 

TAB (30) D$(l) TAB(35) E(l) 

100 NEXT I 
110 END 

Prethodna dva primera mogu vam posluiiti da krel- 
rate svoie datoteke i da ih u^avate Ako dopunite po* 
5ledn}i program, posle ubitavartja moiete menjati 
sadriaj slogova datoteke, a zatim take izmenjenu da- 
toteku nmtiti u obtiku nove datoteke. Ta| postupak se 
zove AZURIRANJE DATOTEKE. 0 tome demo viSe go* 
voriti u nekom od slededih brojeva. 

U alMtedMi bro)u - SEKVENCUALNE DATOTEKE NA 
DISKU 


Predstavljamo vam COMMODORE-ov printer-potter 
1520, peritemi uredaj u CBM sistemu koji ima 5olidr« 
karakteristike. lako na ptvi pogled deluje kao i^ka 
(zbog svoje velidine). on itekako korisno mo2e po- 
slu2iti. 

Maksimalna Sirina papira koju ovaj ploter mo2e da 
primi je 144 milimetara. Na iaiost, to je priiidno uzan 
papir. ail vam je verovatno poznato da su f^teri koji 
imaju iiri papir priiidno skupi. Papir koji ov^ ploter ko* 
riati je obidan, u roini, samo Sto je nedto boljeg kvalite* 
ta. U nedostatku originaine rolne moiemo isedi obidan 
papir da mu Sirina bude tadno 114 mibmetara ih kod 
nas kupiti roinu papira za teleprinter. A ito se tide per* 
ca za ploter ona su specijalna, all i njih moiete kod nas 
da kupite u COMMODORE-ovom predatavniitvu Na 
taj nadin su re&ena dva velika problema oko koriidenja 
ovog perifemog uredaja, jer ne morale da Stedite ni 
pera ni papir. 

Pisanje Hi ertanje ru papiru mogude je u detiri boje; 
emoj, ervenoj, piavoj I zelenoj. Preciznost ertanja je 
zadovoljavajuda. to jest perce mo2e da se pozicionira 
na 479 mesta po horizontali i 1996 mesta po vertikali. 
Povladenje linija se ostvaruje pomeranjem pera levo* 
•desno I papira gore-dole. 

Rad sa ploterom je vrio slidan radu sa itvnpadem. 
Prvo treba otvorlti fajlu ka ploteru. To dinimo na slede* 
di nadin: OPEN N,6J( gde je .X' broj od 0 do 7. a broj 
,6’ predstavlja adresu plotera, dok ,N* predstavija 
drugu adresu koju demo na’ ' 

U zavisnosti od vrednosti 
koristiti za ertanje ili pisanie. 

Kada ga koristirno kao 
ganju 96 karaktera kojima molemo | 
dite velidine. I to 10. 


1). Takode mo2emo izabrati i jednu od detiri boje. Boje 
moiemo birati na dva nadina: pntiskom dugmeta koje 
$e nalazi na samom ploteru, ili softverski, dto znadi da 
se bc^ mogu programski menjati bez na£e intervand- 
je. Takode moiemo pisati tekst kao na dtampadu, sle- 
va na desno. all postoji i mogudnost da se piia i odoz* 
go nadoie.s desna na levo. to jest rotiranje teksta za 
90 stepeni. Ovo )e vrio korisna mogudnost pri formira- 
nju nekih grafikona ili pisanju tabela. I na kraju. da 
kaiamo da je brzina pisanja 12 karaktera u sekundi. 

U modu za crtar^.lojest kada 0*1520 koristirno kao 
ploter. Imamo sledede karaktenstike: mogudnost kom- 
binaeije sve detiri boje u jednom erteiu koje se pro- 
gramski manjaju; preciznost pomeranja pera po X ili Y 
oai je 0.2 milimetra; brzina ertanja varira u zavisnosti 
koje se linije povlade. Tako, na primer, brzina po X Ili Y 
osi je 52 milimetra u sekundi a brzina po kosoj liniji ko* 
|a je pod uglom od 45 stepeni je 73 milimetara u se- 
kundi. Po iirini papira ima mogudnost postavljanja pe- 
ra u 479 pozieija, a po vertikali ima mogudnost pome- 
ranja papira za -998 i + 998 powija (ukupno 1996). 
Kako izgieda )edan ertai i kolika je preciznost ovog 
piotera najbolje se vidi sa alike 2. 

Perea ko|a konsti ovaj [^ter su priiidno mala, a njl- 
hov proizve^d daje garaneiju da svako od njih moie 
da Izvude minimum llniju dugadku 250 metara (ako bu* 
date radili sa ovim ploterom videdete da pera traju 
du2e) 

U SR Nemadkoj ga moitete kupiti po ceni koja |e ne* 
DM. Ako nemate dosta novea za kupovi- ■ 
ridnog itampada. ov^ ploter vam donak* 
le mo2t pcanodi. Naravno, ne mo2e zameniti itampad 
prvanatiwne zbog dirine papira I brzine rada. ak vam 
mote komoo poskjjiti za itampanje kstinga. 

Zormn MoMortnak! 
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HaiOEOnSE 

jEBRamn 

Zahvalfujudi sprajtovima postalo je 
Jednostavno programiranje mnogih arkadnih 
igara na Komodoru 64. 


Poseban tip korisnidkih ka- 
raktera $u sprajtovi. Mogu biti 
prikazani bilo gde na ekranu a 
podriava ih VIC-II dip direk- 
tno. Korisniku ostaje da defi- 
nite sprait. odnosno da mu 
odredi oblik, boju i poziciju 
Mogude ga je definisati u d^ 
moda; HIRES, i MULTI-CO- 
LOURED modu. Bez obzira u 
kom se grafidkom modu nala- 
zi, tj. konsti. sprajt uvek za- 
dilava svoj mod, oblik i boju. 
VIC-II dip mote da podr2ava 
do osam sprajta istovremeno. 
a vite njih je mogude ostvariti 
koridenjem RASTER INTER- 
RUPT tehnike. 

Mogudnosti ovih karaktera 
raznovrsoe su i zahv^jujuci 
r^ma postalo je jednostavno 
programiranie mnogih arkad- 
nih igara na COMMOOORE-u 
64. Naravno. uz Simon’s Ba- 
sic i koriidenje sprajtova je 
kao igra za koju treba samo 


Natatm MarMIroWd 


malo maite. Da bi nam bilo 
jasnije kako funkclonite na- 
redbe Simon's Basic-a koje 
se odnose na sprajtove. pod- 
setimo se mogudrussti spraj- 
tova i njihove realizacije na in- 
plementirar>om Basic-u. 

Dimeruije sprajta su 24 ho- 
rizontalnih sa 21 . tadkom ver- 
likalno. Kontrola boja indivi- 
dualna )e za svaki sprajt. Mo- 
gude ga je uvedati dva puta 
bilo horizontalno. vertikaino iii 
u oba pravca. Prioriteti spraj- 
tova su fiksirani. dok se pno- 
ntet pozadir>e u odnosu na 
sprajt bira. Postoji i mogud- 
nost otkrivanja preklapanja 
sprajtova medusobno kao i 
preklapanja sprajta sa karak- 
terima na ekranu Da bi sve 
ovo bilo mogude realizovati. 
svakom sprajtu je dodeljena 
adresa na kojoj je defintsan. 
registn pozicije i register bo- 
kao i bitovi za omogudava- 


nje iH onemogudavanje otkri- 
vanja preklapanja 

Sprajt se definite u memo- 
rijskom bloKu velidine 64 baj- 
ta. Njegovo ukijudivanje kon- 
trolite registar poznat kao 
onemogudivad sprajtova. 
Svaki od osam bita ovog re- 
gistra kontrolite da 11 je odgo- 
varajudi sprajt ukljuden ili is- 
kljuden. Kada je odgovarajudi 
bit jedan, sprajt je ukijuden i 
mi ga tek tada motemo videti 
Svaki sprajt ima svoj kolor re- 
gistar koji sadr±t boju u kojoj 
de svaka tadka sprajta biti pn- 
kazana. MC mod dozvoljava 
nam da imamo do detiri razli- 
dfte boje u svakom sprajtu. ali 
na taj nadin se I ovog puta 
upda smar^juje honzontalna 
rezolucija Umesto 24 tadke 
horizontalno sada imamo 12 
parova i zovemo ih BIT PAIR. 
Ako je postavijen par 00. tad- 
ka de biti boje ekrana; za par 
01 tadka de biti obojena bo- 


jom iz mutti-color r^istra 
broj 1; za par 10 bojom iz 
sprajt kolor registra. a za 11 
bojom iz multi-color registra 
broj 2. 

Mogudnost uvedanja spraj- 
ta ne znadi, naravno, vedu ra- 
zoluciju, ved samo sprajt po- 
staje vedi. Pozicioniranje 
sprajta podrtevaju registri 
pozicije koji dozvoljavaju po- 
stavljanje sprajta 512 x-pozi- 
cija I 256 y-pozicija. Pozicija 
sprajta raduna se po ^mjem 
levom uglu povrSine njegovog 
definisanja. Prva y vredrujst 
pri kojoj je ditav sprajt vidijiv 
je 50 (va2i I za uvedane spraj- 
tove), dok je poslednja takva 
y vrednost 229 za neuvedane 
a za uvedane 208. Prva y 
vredr>ost za koju je sprajt 
potpuno van ekrana je 250. 
Pozidonirar^e u horizontal- 
nom pravcu je neito kompli- 
kovanije jer ima viie od 256 
pozicija te je zato za x pozici- 
ju uveden dodatni deveti bit. 
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Svaki sprajt mo2e imatl x po- 
ziciju od 0 do 511, a(i su na 
ekranu vid^ive samo one od 
24 do 343. Oodatni bit je po- 
stavijen za one koje su iznad 
2S5 i ukoliko je on postavijen 
na 1 ama6i da je odabrana po- 
zidja veba od 255. 

Prioritat sprajta je osobina 
koja odIuCuje o tome koji be 
sprajt biti vidijiv u siubaju pre- 
klapanja. Sprajt sa vi&im prio- 
ritetom be pokriti orwj sa 
niiim. NajviSI prioritet ima nul- 
ti sprajt i oni opadaju sa bro- 
jem sprajta. Na onim mestima 
gde je sprajt obojen bojom 
ekrana videte se deo drugog. 
Prioritet sprajta u odnosu r>a 
pozadinu kontroliSe poseban 
registar. U njemu svaki sprajt 
ima odgovarajubi bit i ako je 
on nula sprajt be imati viSi pri- 
oritet od pozadine. Prektapa- 
nja registruje VtC-ll 6ip I ona 
mogu postojati i kada su 
sprajtovi van ekrana. 

Pre nego ito pobnemo da 
formiramo sprajtove treba da 
upoznamo naredbe Simon’s 
Badc-a koje nam to onx^u- 
bavaju. SmeStanje definicije 
sprajta u odredem deo me- 
morije vr$i se naredbom 0^* 
SIGN 0, a; HIRES sprajt, od- 
nosno DESIGN 1, a: MC 
sprajt Parametar a oznabava 
adresu memorije u koju sa 
srr>e^a prvi bajt iz definicije 
sprajta. Ta adresa se raburta 
po obrascu; a*baza+64 x 
blok. Blok je blok memoriie u 
koju se sprajt smeita. Baza 
je prvi bajt memorije koju 
kontroirte VIC-II bip. U Si- 
mon'S-u je predvideno 16 kB 
RAM memorije koju taj bip 
kontroliSe. Orui je opet pode- 
^ena na blokove od po M baj- 
ta u koje se smeSta opis iz- 
gieda sprajta. Medutrm. da ne 
upali u basic program iH. foi 
gore, definicije sistemskih 
promenijivitt. bez ogranibenia 
mo2emo da konstimo samo 
odredene blokove. Brojevi i 
odgovarajube baze dati su u 
tabeii: 

broj bloka 

13-15 

16-63 
192 - 255 


Za definiciju izgieda spraj- 
ta. slibno kao za definici)u ko- 
hsnibkog karaktera. koristi se 
dvadeset jedna a instrukcija 
koje slede odmah iza DE- 
SIGN naredbe Za HIRES 
sprajt svaka takva instrukcija 
ima dvadesetbetiri karaktera 
dok u slubaju MC sprajta ima 
samo dvanaest. Karakteri Hi- 
res sprajta mogu biti..' ili .B‘. 
Tabka sprajta za koju stavimo 
bibe prozima a ora ozra- 
bena sa .B’ bibe obojera bo- 


jom sprajta. Kada deflni§emo 
MC sprajt karakten mogu biti 
iz skupa .B", .C’. .D". 
Odgovarajube tabke, redom, 
bibe obojer>e na sledebi na- 
bin: prozima. bojom iz multi- 
-color registra broj 1. bojom 
sprajta i bojom iz multi-color 
registra broj 2. Normaino je 
da nrK)ra postojati dvadeset i 
jedra takva a instrukcija jer 
je velibina sprajta vertikalno 
dvadeset i jedna tabka pa 
sprajt mora biti definisan u 
dvadeset i jeckKim redu. 

Odrecfivanfe osrvovne boje 
sprajta i njegovog prioriteta u 
odnosu na pozadinu vr&i se 
naredbom; 

MOB SET n. b. c. p. m 
Parametar c oznabava boju 
sprajta i. kao bto je uobibaje- 
no. uzima vrednosti od 0 do 
15. Prioritet odreduje para- 
metar p i to ako je on 1 . Ilk na 
ekranu be zaktoniti sprajt. a 
ako je 0 sprajt be zaktoniti lik 
Mod sprajta odreduje para- 
metar m na sledebi nabin; 
m«1 za MC sprajt i m«0 za 
HIRES sprajt. Broj bloka me- 
morije za sprajt odreduje pa- 
rametar b i to mora biti onaj 
broj koji je ubestvovao u for- 
miranju adrese sprajta u DE- 
SIGN naredbi Broj samog 
sprajta je parametar n i on 
mo2e biti od 0 do 7. Kao $to 
je veb rebeno ovaj parametar 
odreduje I prioritet sprajta u 
odnosu na ostale sprajtove. 

Za MC sprajtove boje se 
definiSu rw^edbom; 

CMOB c1. c2. Oba para- 
metra mogu biti od 0 do 15 i 
odreduju boje iz multi-color 
registara 1 1 2. redom, odnos- 
rw. boje tabaka .B* i .D'. 
Orio $to je u Simon's-u razti- 
bito od obibnog basic-a je da 
su boje iz ova dva registra za- 
jednibke za sve MC sprajtove. 

Prikazivanie i pomeranje 
sprajta izmedu dve tabke ek- 
rana ostvaruje se naredbom ; 
znaber^em: 0 - nema uveba- 
r^. 1 - uvebava se dva puta 

mod baza 


$0000 
$ C000 
$ C000 


MMOB n. x1 . y1 . x2. y2. p. v 
Parametar n je broj sprajta (0 
- 7), (x1. y1) su koordinate 
gomjeg levog ugla sprajta u 
pobetTK>m jx>lo2aju. a (x2. y2) 
koordinate istog ugla sprajta. 
ali u odredibr)om |X3lo2aju 
Brzina kojom se sprajt pome- 
ra iz potetiv>g u krajnji po- 
(oiaj odredera je paramet- 
rom v i mo2e biti od 0 do 255. 
Parametar p odreduje uveba- 
nje sprajta i mo2e uzeti jednu 
od sledebe betin vrednosti sa 


horizont^no, 2 - uvebava se 
dva puta vertikalno i 3 - uve- 
bava se dva puta u oba prav- 
ca. O koordinatama treba vo- 
diti rabuna ako ieitte da se 
ceo sprajt vidi. 

Pobto smo ovom nared- 
bom uklju^li sprajt. mo2emo 
ga iskljubiti naredbom MOB 
OFF n. gde je n broj sprajta 
koji treba iskljubiti. 

Kada ste veb ukijubili sprajt 
i jxkzicionirali ga. dalje ga ix>- 
merate jximobu naredbe 
RLOCMOB n, x. y. p. v. Ovde 
su (x. y) koordinate naredne 
odredi^ pozicije sprajta. p 
je uvebanje, v brzina a n broj 
sprajta. Ta tri parametra se 
odr^uju kao za MMOB na- 
redbu. 

JoS na jednu stvar treba 
obratiti pa^nju. u TEXT modu 
mogube je definisati samo tri 
sprajta u blokovima 13. 14 i 
15 Ukoliko |x>kuSate da deti- 
niSete vtSe. rabunar be se bio- 
kirati. 

Evo primera za HIRES 


sprajt; 


5DESIGN0. 1364 

10a 


as 

BBBB 

as 


401 

. . 00 uumxxj 

90a 


as 

DQiiiiaaQ 

dooddoo . . 

7la. . 

BBBBeee 

as 

RBPPPPPP 

as 


tas 

BBBBBBBB 

110 s. 

BBBBBBBee 

iaa 

OOOBBBBBBB 

las 

UUUUUUIXJUJ 

140s . 

. . BBBBBBBBBee 

tas 

las 

uuuuuuouuixxxxxjDD 

tas. 

BBBBBBBBBBBBBeBBB 

las 

. . . ixxxmxxiuuuuupwj 

»a 

.BB Be B8BBB 

210 s .. . 

BB 6B . B 

22iMOeSET3. 13. 1.1.1 

231 MMOe 3 25. 51. 261. 171. 1. 6 

Ako hodete da isk|udite ovaj spn^ 
dovolino je de otkucate 240 MOB OFF 
3, a ako telite da uvedate i usportte 
ovog papagaja, dovoijno je da u ttniji 
230po5MnjadvaparametrapForneni- 
te ne 3 i 256. redom. Kako smo ovii 
sprajt definoak u trmaestom bMku. on 
da se lapo videti i u TEXT modu To 
nede bib skjdaj sa MC sprajtom 

300 DESIGN 1.$C000 -F 17x64 

310 a 

. c . . . . 

320 a 

. C8BCC 

331a 

CC8BCC 

340 a 

. CCC8BBCC 

3S0a 

CC80BBC 

360 a 

CCOOBBC 

370 a 

CDOCC 

360 a 

C CDOCB CC 

390 a 

CB8BCCCCCBC 

400 a 

C8BBBCCCB8BC 

410 a 

CCBBCCCB86CC 

430 8 

CCB6BCC8BBCC 


TEXT 

HIRES/MC 
novi skup karaktera 


430 I CCeBB csecc . 
440 a CCCB . CBCC . 

450 a CCB BC . 

46ea.CB..BC- 
470 a . . C6 . CC . . 
480a.. C8 .C.... 

490 a . . 

500 a 

510 a 

Ovaj sprajt 6e se lepo videti jerfino 
ako pre ove definicije otvorite MC 
mod a iza, recimo 
520 MOB SET 1. 17. 4. 0. 1 
530 MMOB 1. 121. 212. 120. 21Z 2. 0 

UkoMa) vim ru sprajt uve^ u oba 
pravca nije dovoijno veliki, 
spr^tova mo2ete dobib mnogo vede 
likove Isto t^o brzim menjmjem 
mo2ete uMapajudi dva ili v?ie spr^to- 
va dobiti ubsak kretanja figure ne ek- 
ranu Naravno. za pravi mall crtani film 
potrebno je dosta strpljenja i truda. 

Za ispibvanje preUapanja koriste se 
dve naredbe Prvom odredujemo vrstu 
preklapenja koje Ispitujemo Sintaksa 
ove naredbe je: DETECT a. Parametar 
a mote bit! nuii Hi jedmca. Ukoliko je 
mia pnprema se ispith^ preklapa- 
nja sprajt-sprajt. e eko je jedinica pri- 
prenw se ispitivanie prddapan j a 
spnjt-karakteri na ekranu. Vateo je 
uoditi de se ova naredba mora nalaziti 
u okviru programa u kome se ispituje 
preMapanje. jer ako sa mostai no ne 
radi niita ona podrteva funkct^ slede- 
de naredbe dije je koriidenje bez nje 
nemogude. To je narerttM CI€CK (nt . 
n2) ako rspituj^ prektapanje sprajt- 
-spr^t odnosno CIKCK (n) ako ispi- 
tujemo prektapanje sprajta sa kkom na 
ekranu Parametn n1 i n2 u prvom slu- 
di^ su brojevi sprajtova diji dodv tre- 
ba lapHali. a u drugom sKid^ I** 
rametar kof predstavlja broj spr^ta di- 
je preklapanje sa tikom na ekranu ispi- 
tujemo. Semantika ove naredbe jesle- 
d^; s obzirom da je raznovrstm po- 
stupak kod raznib prektaperia. ova ne- 
redba nije to u pravom smeiu te redi. 
ved pre logidka funkcija. s obzirom da 
dobtja vrednost jeden. ato poetoji 
preMapanje. made je niie. Zato je po- 
godno konstiti je u usiovnini iznzima 
gde jedno i ime smisla Tdcods 
motemo promenliMii da dodekmo 
vrednost ovog izraza Na piimer. 
d« CHECK (6) « IF CHECK (2. 6} 
THEN 50 I na 50 smesbmo ono ito 
tehmo da se deSava ukoliko se dnjg i 
testi sprajt preWope. 

Pri odredvaiju prekbpanja sprajt- 
-sprajt za nl »n2 ispitade se preMe- 
panje tog spr^ sa Mo kojim drugim 
Sve ove mogudnosti i lakoda njihove 
upotrebe u Simon's Basic-u dine are- 
maciju kod nekib igara pravom igrom. 
Zito pokuiajte i vi da reahzujete neke 
svoje kteje i figurice Imajte na umu da 
vam je na raspoiaganfu i razkdita brzi- 
ne kretanja sprajtova (od 0 do 2S5. s 
tim Sto je najmanja brzina za 255) Ti- 
me motete postidi i ubsak perspektive 
ato kretanja budete iepo kornbtnovaii 
sa preMapanj ima . U siededem broju 
naudidemo kako da naS radunar swa 
uz porrxtc SiTTNXi's-a. 


JUN 85 SVET KOMPJUTERA 


47 


■KMaigMiiwa«iaMiia 




paneSia □ memariii 


COMMODORE 64 ima 64KB RAM-a 
i 20KB ROM-a ROM sadrii operativni 
sistem CERNAL. BASIC interpreter i 
standardni set karaktera. C64 koristi i 
4KB memori)e za pnstup iztazno ulaz- 
nim kolima kao &to su; VIC II kolo, SID 
kolo. COLOR RAM i dva OA kola. Ka- 
ko mikroprocesor 6510 ima same 15 
adresnih Hnija on mo2e da adresira 
rrokstmalno 65536 tokaci)a (64K6) 
Odigtodno )e da se RAM i ROM pre* 
klapaju na poiedinlin mestima. Selek- 
dju RAM/ROM vr&i sam rrukroproce- 


Na adresi $0 nalazi se register koji 
svoiim sadriaiem odreduje vrstu rada 
svake t/0 lir^ije Ida li |e ulazna ili izlaz- 
na) a na adnasi &1 nalazi se regi^tar 
preko kojeg mikroprocesor komunici* 
ra sa spoljair^im svetom. Mikroproce- 
sor 6510 ima ukupno 6 I/O timia. Sve 
ove bruje namenski su upotrebljene: 
prve tri za selekciju RAM/ROM a sle- 
dete tri za rad sa kasetofonom. U t^ 
lid I dat )e nspored ovih 6 i/0 Hnija, 
r^ihova imena i opis upotrebe. 

Lint)om LORAM kontrdiie se blok 


blok od 6KB ali na adresama $£000 - 
$FFFF, odnosno bira se RAM ft KER- 
NAL ROM Ako |e lini|a HIRAM - 1 
prisutan |e KERNAL ROM. 

Unijom CHAREN kontrolito se pro- 
stor od 4KB. na adresama $0000 - 
SDFfF. odnosno bira se RAM ili ROM 
sa upisanim slikama karaktera U nor- 
malnom radu linija CHAREN • 1 i na 
ovom adresnom prostoru prisutna su 
1/0 kola a ROM sa sbkama karaktera 
preslikava se u RAM u toku inici)aliza- 
ctje rafiunara po uklju£en)u. 


stupne preko konektora za pro$iren)8. 
Te dve tinije su: 

• GAME, priklju£ak 8 na konektoru i 

' EXROM, prikijudak 9 na konekto- 
ru 

Ove dve linije omogudavaju prikiju- 
denje kartica sa spoljainjim ROM-om 
sa i^ma razna profirenja, CP/M kar- 
tica ltd. 

Na sHd t pnkazane su razHdite mo- 
gudnosti raspodele memorijskog pro- 
stora u zavisnosti od kombinaeija lo- 
gidkih vrednosti linija LORAM. HIRAM. 


LOflAM»1 HIRAM *1 
QAME-1 EXROM *1 


LORAM- 

GAME-- 


•0 HIRAM- 1 
EXROM - X 


LORAM - 
GAME - 


1 HIRAM -«0 
EXROM -X 


LORAM-40 HIRAM-40 
GAME-1 EXROM -X 


1 

8 K KERNAL ROM 

SFFFF 

BK KERNAL ROM 

$FFFF 

8K RAM 

SFFFF 


4K I/O 


4K I/O 


4K I/O 



4K RAM 

SE^WO^O 

4K RAM 

$E* 0*040 

4K RAM 



6K BASIC ROM 

$0*0*040 


$04040*0 





$C« 0*040 

$A«0«040 


$C40*0*0 








64K RAM 

40 K RAM 

$*0*04040 

48K RAM 

$404040*0 

48K RAM 

$90*0*0*0 


LORAM -1 HIRAM -1 

QAME-1 EXROM -«0 

LORAM- 1 HIRAM -1 

GAME-*0 EXROM -40 

LORAM -*0 HIRAM- 1 

QAME-40 EXROM-*0 

LORAM -X HIRAM -X 
GAME-*0 EXROM -1 

8K KERNAL ROM 

SFFFF 

8K KERNAL ROM 

$FFFF 

8K KERNAL 

SFFFF 

8K spoljaSnji ROM 

4K I/O 

$E*0*040 

4K I/O 

$E4 0*0*0 

4K I/O 

$E*0«0*0 

4K I/O 

4K RAM 

$0*0* 0*0 

4K RAM 

$040*0*0 

4K RAM 

$0*0* 0*0 

12K OTVORENO 
(bez RAM-a) 

6K BASIC ROM 


16K spoliaSnji ROM 


6K spoljaSnit ROM 


$C«040*0 

$C* 0*0*0 

$C* 0*0*0 

8K spoljaSnii ROM 

BK spoiiaSn}) ROM 


dK RAM 

$A«0*040 

$8*0*040 



$A4040*0 

$8*040*0 




$8»0*0*0 



32K RAM 


32K RAM 


32K RAM 

$140*0*0 

28K OTVORENO 
(bez RAM-a) 


$•040*0*0 


$4040*0*0 


$40*0*0*0 

4K RAM 


sor, podrian operativmm sistemom a 
preko ugradenog 1/0 kola. Cno I/O ko- 
lo nalazi se na adresama $0 i $1 (oz- 
naka $ ukazuje na beksadedmainu 
notaciju). 


od 6KB memori)e na adresama SAOOO 
* SBFFF. odnosno bira se RAM ili BA- 
SIC ROM. Ako |e linija LORAM - 1 
{logidko 1) prisutan |e BASIC ROM 
Limiom HIRAM kontrolite se isto 


0 ostaie tri linije ovde nede biti red! 
poSto rad sa kasetofonom ni}e cHj 
ovog teksta 

Pored navedenih linija za kontrolu 
RAM/ROM. postoje joi dve linije do- 


CHAREN. GAME I EXROM. 

Upotrebom linija GAME i EXROM 
mo2emo prikijudivati i ROM sa svojim 
programima kojima moiemo 
podriavati svoj hardvar preko koris- 
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niikog prikijudka, krerati svoje igre 
ltd. Nabrajanje sviti mogucih prodire- 
nja nemogude je zbog stvamo neog- 
ranidenih mogudnosti. Sve zavisi od 
raiih Ideja. 

Kako C64 prepoznaja da ja prikliu- 
dana kartica sa spo^a^im ROM-om? 
Tajna )e u KERNAL oparativnom sista- 
mu I procesu inicijalizacije radunara u 
trenutku ukljudanja i rasatovar^ Pri- 
likom ukljudanja radunara. jedan od 
procesa inicijalizacija ja ispitivarf|8 da 
li prisutru kartica $a AI/TOSTART 
ROM-om na adrasi $8000 (32^ de- 
cimalno). Ukoliko takva kartica postoji 
iniciializacjja ae prekida i datja kontrola 
prapuita sa programu koji sa nalazi u 
spol)adn|am ROM-u. Ukoliko kartica 
3a AUTOSTART ROM-m nijt prisutna 
proces inici)alizaci|e normaino sa na- 
stavlja. 

Da bi KERNAL prapoznao AUTOS- 
TART ROM u kartici potrebno ja da 
program u ovoj mamoriji sadrii spaci- 
fidne podatka na prvih davet lot^ija 


podevSi od adrese $8000 (32768 daci- 
malno). Prvi dva bajta moraju da 
sadrie vaktor tzv. Madnog starta a 
siedada dva bajta vaktor tzv. toplog 
starta. Naredna tri bajta moraju da 
sadrja slova CBM u ASCII kddu sa se- 
tovtnim sadmim bitom u svakom slo- 
vu. a zadnja dva bajta moraju biti AS- 
CII koddvi brojeva 8 i 0. Sadrtej prvih 
deval lokaclja za AUTOSTART ROM 
prikazan je u tablid 2. Kao primer AU- 
TOSTART ROM-a navadeno ja prvih 
davet lokaclja ROM-a sa SIMON'S 
BASiC-om: 52 81 52 81 C3 C2 CD 38 
30. 

Kao $to ja napred navadeno, kada 
oparativrri sistam (KERNAL) prapozna 
u prvih davet lokacija, na adresama 
$8004 - $8008, CBM80. daifu kontrolu 
nad radunarom. prepulta maiinskom 
programu koji sa nalazi u spoljainjem 
ROM-u. Kako da izgiadati ovaj pro- 
gram zavisi od zadatka koji sada rtdu- 
nar traba da obavi. 

Kartica sa dodatnim ROM-om ne 


LORAM-1 HIRAM *1 

GAME-1 EXROM-40 

CHAREN-40 



mora da buda AUTOSTART tipa. Uko- 
liko sa preko GAME Hi EXROM uiaza i 
, spomanuta tri Hnije za kontrolu RAM- 
/ROM salaktuje odgovvajuda raspc^ 
dala mamoriji tada da ovaj spo^ainji 
ROM bIti dostupan iz standardnog 
iBASIC-a odnosno odgovarajudi ma- 
jdinski potprogrami koja desto kohsti- 
mo u toku rada. Potprograma 
moiemo pozvati na vad poznata nadt- 
na. preko SYS x USR(x). Isto take, 
ovo na moraju bHi potprogrami vad 
program! kao I u slu^ju AUTOSTART 
ROM-a. jadina razHka je u tome ftto sa 
ovi program! moraju startovati iz 8A- 
:SIC-a a posie mogu prauzati celokup- 
nu brigu oko radunara. 

Ovo su bila dodatna objainjenja 
oko raspodele mamorijskog prosvjrt 
radunara C64. Od vadtina i kraativnos- 
ti kohsnika radunara zavisi kako da or- 
ganizovati memoriju radunara da bi ga 
priiagodio svojim potrebama I naveo 
da obavlja mnogo drugih poslova. 

Draglet DANON 


1/0 

LINUA 

VRSTA 

LINUE 

IME 

OPIS 

0 

IZLAZ 

PIN 29 
KOLA 6610 

LORAM 

KONTROLA RAM/ROM NA 
ADRESAMA SAA SBFFF 
(FtAM/BASIC ROM) 

1 

IZLAZ 

PIN 28 
KOLA 6610 

HIRAM 

KONTROLA RAM/ROM NA 
ADRESAMA $E/- $FFFF 
(RAM/KERNAL ROM) 

2 

IZLAZ 

PIN 27 
KOLA 6510 

CHAREN 

KONTROLA 1/O/ROM NA 
ADRESAMA $D/- $DFFF 

3 

IZLAZ 

RN 26 
KOLA 6510 

CASS. 

WPrTE 

UPlS PODATAKA NA TRAKU 
PREKO KASETOFONA 

4 

ULAZ 

PIN 26 
KOLA 6510 

CASS. 

SENSE 

DETEKCUA PRITISNUTOG 
TASTERA NA KASETOFONU 

5 

IZLAZ 
PIN24 
KOLA 6610 

CASS. 

MOTOR 

UKLJUCENJE/ISKULJliOENJE 
MOTORA KASETOFONA 


TABLICA 1. 


TABLICA 2 


ADRESA 

OPIS sadrZaja 

HEX 

HEX 

DECIMALNO 

SADR2AJ 

$ 6000 

32 768 

LOBAJT VEKTOR 
HLAONOG 

$ XX 

$ 8001 

32 769 

HI BAJT STARTA 

sxx 

$8002 

32 770 

LOBAJT VEKTOR 

TOPLOG 

$XX 

$ 6003 

32 771 

HI BAJT STARTA 

SXX 

$ 6004 

32 772 

ASCII kod Slova C-i-$ 80 

$C3 

$6005 

32 773 

ASCII kod slova B-F $80 

$C2 

$8006 

32 774 

ASCII kod slova M + $60 

$ CO 

$8007 

32775 

ASCII kod broja 8 

$38 

$8008 

32 776 ' 

ASCII kod broja 0 

$30 



bibtiotik« 

CQHngOQRE 

S«rjdnicl Svet« koapjuttrat 
■r. Popovie i 

dipt.jing. Koair PopoviC 

PRIPREItILt SU ZA VAS KNJI6U KOJA 
CE VAfl onoeuciTi da NAKSIHALNO 
ISKORISTITE VAS COHdODORE RACUNAR 

»*Ob«v*St»n ja na tali ltl/667-7aSta 


^8S&IQEQkL uputstvo za rad, racionalan i brzi rad, apaja- 
nje prograaa,kori«ne rutina,zaSt]ita prograaa 
baza podatka-datot«ka,odr>avan ja 


uputstvo za rad,ASCCt kadovi ,naJpopularni ji 
t ipovi itaapaca, intar fajsl , takst-procason , 
VI ZAHRITE. Spaci jalno iznanad jan ja-EKRANSKl 
EDITOR za proqraatranja YU-karaktara.Sada i 
poCatnik aoza prograairati svoja karaktara. 


8 I § ki 


uputstvo za rad, baza podataka ( sak vane i j al na 
slucajna i relativna datotaka. Rad sa SUPERBA&E 
prograao*. Korisna rutina u radu sa diskoa. 


QSIdLQ: Cuvanja i odrlavanja HARDVERA i SOFTVERA. 

Otnovna inforaaeija o nOOENlNA,koriini savatt 
ispravka graSaka u COUHODORE litaraturi. 

e8iie2E>!i Lisimi 


Iplacanjt pouzacta) 

OVin NEDPOZIVO NARUCIJEH: 
ggnngoQRi i/O: 

-sa kasetaa ....koa cena: 1800 dm 

-baz kasata ....koa canat 1211 dm 

IHE 1 PREZipE 

ULICA I BROJ 

PoS.br 6RA0 

Poslati na adratut 

POPOVIC ttOniR-POSTE RESTANtE 11086 ZEHUN 


$ XX pradstiv1|a naku HEX vrednost izmedu $ 0 1 $ FF ito zavlai od organtzaeija 
ostalog dala programa 


JUN as svn kompjutera 
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CO/VIN^DORE SEIMIS 



ZA^OMASINSKIJEZIK 

Ako ste pisali bilo kak 8 V 4 yt)grani u bastcu. pometih 
ste da mu brztna izvr&enia niie bai na zavtdnom nivou 
Pored toga basic programi oduzimaju relativno veliki 
dec mamonje. Brzina izvrtenia programa kO{i |e oapi- 
san u maSmskom leziKu neuporedwo je voca (i do 1W 
puta). a pored toga zauzima zrutrv) manji deo memori- 
le Ab programtranje u maimskom leziku ima i svojih 
mana Samo pisarije programa <fi \9ie nego pisanje u 
basicu Takode. listing je mnogo t^i za pracenie a 
mogucrraat greske veba. 



Bro0 sistem u kojem radano i kop smo u&fa u ikoh 
le delQcn sa osrxMvn 10 To zra6 da p za prt(azMV^ 
svib moguciri Droieva potrebno 10 razfititih crtara 
(0-9). Kod bmamog bro)nog sistema osnova le 2. a to 
zr>e6l da se svi brojevi predstavijalu iskljudivo sa 0 i 1 
Svaki kompfuter radi tskl|u6ivo u bkwnom bropwm 
ststemu )er mikroixocesor moh da razlikuje samo dva 
stanja + Sv Hi Osr. to jest 1 iH 0 Btk) ko|i dekadni bro) 
mo2emo vrto lake prebaciti u bir^ i to r» sledeCi na- 
£m: dali bro) delimo sa 2 i ako |e deljiv ptiamo 0 a ako 
ni|e pisemo 1 Zatrm uzimamo cell dro ostatka ■ postu- 
p^ ponavl|amo sve dok r>e dodemo do nule Onda ta- 
ke dobi^j bro) sastavtjen od nuia i ledimca fUtMiemo 
u obmutom poretku i dobiK smo birwni bro{ datog de- 
kadrtog broja Na pnmer. pretvonnx) bro) 13 u btrwni 
oblik 

13/2*6.5 (piSemo 1) 

6/2*3 (piiemoO) 

3/2*15 Ipi^mo 1) 

1/2 *0.5 (pi§emo 1) 

Sada napi&emo laj bro) u obmutom poretku ■ dobi- 
Cemo da le 13 dekadno f^nako 1101 binamo Na ovaj 
na6in motemo svaki dekadni bro| pretvc^i u bmami. 

Obmuto. ako ielimo da bmami broj prevedemo u 
dekadni uCinidemo to na sledeCi naCm Pre toga da na- 
pomenemo da svaka cifra nekog viiectfrenog broja 
ima svoie (te2msko) mesto. Postodnta cifra bro)a nna 
nulto. pretposlednta prvo. cifra do nje drugo (leimsko) 
mesto. i tako dal)e sve do prve cifre Ci^e )e (te^insko) 
mesto lednako broju ctfara datog bro{a umanieno za 
ledan. Bilo koji brO) u bilo k0)0| osnovi mo2emo pred- 
slaviti u obkku zbira cifara pomno2enrfi sa osnovom 
sistema na stepenu k 0 |i )e lednak ie2msko) vrednosli 
ctfre To Cemo objasniti na malopredaSniem pnmeru. 
1x?+1x2»+0x2’ + lx2®*13 

HEKSADEKADNIBROJEVI 

Broievi Cifa |e osnova 16 nazivapj se beksadm broje- 
vl. Pretvaran)e dekadni u heksadne bro)eve i obmuto 
potpuno je isto kao I pretvaranie dekadnth brofeva u 
bmame i binamih u daitadne. smo le ovde osnova 
16 umesto 2. Kako le kod heksadekadnih broieva os- 
nova 16 to fi potrebno da imamo 16 razliCitih cifara. a 
to su. 

0.1,2,3,4,5,6,7,B,9,AB,C,D.E.F 


PUTfi BRSI 


Od ovog broja podhijemo aa 
objav/jivar^em kursa maSinakog 
jezika za COMMODORE 64. Za 
prader^e ovog kursa bide vattt 
neophodno da pozrtajete osno- 
ve programiraiia u baslc-u, jar 
6a se mnoge naredbe mailn- 
skog jezika predstavlti porede- 
rijem sa ekvivalentnim naredba- 
ma basic-a. Pored toga bide 
¥am tteophodan I program ^MO- 
NITOR 49152". (listing objavjjen 
u aprilskom broju SVETA KOM- 
PJUTERA), jar data pomodu nja- 
ga unositi primera makmskih 
programa. Takode, potrabrw je 
da pored dekadnog poznajete 
joi I blnarni I heksadekadnl 
brojnl slstam (u ova dva brojna 
sistema demo vas kasnije uk- 
ratko uputitij. 


Piie Zormt MoSofktsU 



Sada cemo ^ obiasrati §ta )e to bit. a $ta baft Je- 
dan bit rno2emo zanuskti kao CeNju koja mo2e da ima 
samo dve vreckK}sti. 0 di 1. Osam takvdi Cekfa. to lest 
osam bita 6ne jedan bafl. Binami brojevi kop sadrie 
os»n cifara nalaze se u intervalu od 0 do 2^. )er le 
0 * 00000000 (binamo)i25S*11i11111 (binemo) 


MiKROPROCESOR 

(COMMODORE 64 ima osmoMni mikroprocesof 
6510. (Ova) mikroprooesor poseduje fedan §esneesto- 
bM I pet osraotxtnih nagislara Ptm) demo vam obfes- 
ruti ulogu svtfiog registra ponaosob 

PC (PROGRAM COUNTER) Ovo je jedmi sesnaes- 
tobitni registar kod COMMOOORE-a 64. On u sebi 
sadrii adresu maiinske rufine koia de sledeca bit! iz- 
vrseru f^egova vrednost se staino menfa i nikada nt|e 
fiksna 

A (ACCUMULATOR) Jedan od nafvaini)ib registara 
mikroprocesora 6510. Njega sbvatite kao memoriju ko- 
ja mote de sedrii broj izmedu 0 i 255. fer |e to osmo* 
bitni registar. U akumuiator se mote direktno staviti 
nekt broj. ih $e mote uzeti broi sa bilo ko|e memoni- 
ske adrese M se vrednost ekumulatora m^e dodekti 
neko) memonjsko) adresi 

X (X INDEX REGISTER) Kao akumuiator i ovo je je- 
dan osmobitni registar Mote da se konsti kao i al^- 
mulator. to jest da se u r^ega direktno uptie bro|. ili da 
uzme vrednost sa neke memonjske lokaeije M da 
preda svofu vrednost memon)$ko) tokaop Pored toga 
on xna va^u ulogu u mdn-eklnom adresiraniu kao m- 
deks registar. 

Y (Y INDEX REGISTER) Jo$ jedan osmobitni regis- 
Tar sa istim moguCnostima kao i akumuiator. U nfega 
se mote direktno upisati neki broj ili sadrzaj memonj- 
ske (okacije Takode. njegov sadrtai se mote predati 
nekO] memorijskoj lokeciji Naravno. to nije r^egova 
glavna uloga. veC se konsti pn indirektnom adresira- 
n)u. (ako i X I Y registar spadaju u index registre njiho- 
va uloga je raztiCita 

P (STATUS REGISTER) Register kop se oosta razli- 
kuje od svifi ostakh registara. Kod i^ega sv^i bit ima 
svoju fimkciju (osmobitm register xna osam brta) Po- 
znalo vam je da bit mote sadrtati nutu ik lednicu Ka- 
da sadrti jedinicu kate se da je bit setovan Svaki txt 
ovog registra se mote predstaviti i kao zastavica Ako 
sadrti jedinicu zastavica je podignuta. ukoiiko sadrti 
nukj zastavica le spuitena imena bita ovog registra su 
stedeCa 

N.V.B.D.U.C Ima ib sedam (pen bit ovog re^stra se 
ne konsti) Kasrije Ce svaki bit posebno tut obja^ien 

SP (STAO POINTER) Ovaj registar sadrti vrednost 
prvog slobodnog mesta u stek memonp. Stek memon- 
ia je veli6ne 256 bajta i nalazi se u memonji raCunara 
poCevii od adrese ^100 do SOIFP Iznak za doiar .S* 
tspred broja zneCi da su tKOjevi dati u heksadekadnom 
brojnom sistemu) Stek memonju stnmtite kao iarter. 
$to znaCi da u njega motemo da siavl|«no metke a 
kad boCemo da ih vadimo izvadiCemo pnro onai koji 
smo po$iedn|i stavili Ovo je vrio vatna osobina stek 
memonje o kojoj morate voditi reduna pri njenom ko- 
nlcenju. 
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□es tahnb 

Moida nlje suvISno da podnerdBJIme ito demo prvo 
objasniti ita Je to interrupt (Interapt). U naio] termlnologljl 
postoJI sasvim odgovarajudi izraz „prakld", all mnogi radlje 
korlste engleski termin pa se nl ml nedemo uzdriavatl od 
toga. 

Pii0 Milan Markovid 


Pod po|mom .interapt' podrazumevsuno prekid a- 
vr&avarp glavrt09 maiinakos programa i skok na od- 
redeni potprogram (takode maiinski), alt tek or>da ka- 
da mikroprocesoru stigne odgovaraiuci zahtev. Taj 
potprogram se obkSno naztva .rutina za obradu prekt- 
da* 

Zahtev za prelazak na potprogram mikroprocesoru 
se upuCuje tako ito se r^egova odredena nc^ica dove* 
de na odgovaraju^i potencijal (0 ill 5 votti). Konkretno 
kod Z 80 le u ovom sluiaiu zastupljena negativna logi- 
ka, ito znaii da se noiica INT dovodi na 0 votti (to da 
je u pitanju negativna logika znamo po tome ito )e oz* 
naka INT nutvuCena). Mikroprocesor neCe odmah od* 
govoriti na ovaj zahtev vei 6e prvo zavriiti izvodenje 
Instrukcije koja je u toku. Zatim. prihvata zahtev za 
prekidom (ali I ne mora - vide^emo kasnije) i signalima 
lOflO I M1 obaveitava da je zahtev prihvaden. 
Mikroprocesor pamti dokle je stigao u izvodenju glav* 
nog programa tako ito na steku ostavija adresu slede- 
de instrukcije glavnog programa. Konadno, odiau na 
izvriavanje rutine za obradu prekida koja se nalazi na 
unapred odredenoj adresL Po zavriatku ora rutine Z 
80 uzima sa steka adresu od koje treba da nastavi pre- 
kinuti posao. 

^a radi ova rutina? Tadno redeno. radi ono ito je 
konstruktor radunara odredto, a to su posiovi koji se 
moraju obavijatl paralelno sa svim ostalim poslovima 
(interpretiranjem BASIC programa npr ) Kod radunara 
ZX S^trum prekidi su iskoriideni za odhavanje tas- 
tature i sat reainog vremena, kod radunara .GaMstja' 
i ZX 81 za generisanje TV signals rtd. Svi ti postovl 
obidno se moraju obavijati u pravilnim vremenskrm in- 
tervalima (kod pomenutih radunara 50 puts u sekundi) 

Rekosmo rvkje de se prekidi ne moraju uvek pri- 
hvatiti, tj. za INT prekide postoji i mogudnost zabrane. 
Programer mo2e posebnom instrukcijom da zabrani 
prekidarqe glavnog programa ukoliko bi prekidi pred* 
stavijali smetnju njegovom izvodenju (npr. suviie veN- 
ko usporei^e) Naravno. ov^a instrukcija ima odgo* 
varajuce postodice nemogudnost automatskog odita- 
vanja tastature. ot^sno gubttak slike. alt ima i svoje 
dobra strana; brie izvodenje programa (FAST m^ 
kod .Galak$i)e' i ZX 81). I Spisctrum moie izvodlti svo- 
je BASIC programs pn zabrar^nim prekidima (doduie 
pre nekih naredbi prekidi se moraju dozvoliti. INPUT, 
SAVE npr ), aii je uticaj na brzinu izvodenta praktidno 
nikakav (autor je ovo isprobao). 

Pa dobro. kaiete. kakve koristi moiemo imati od in- 
terapta kada je rutinu za njegovu obradu ved napisao 
proizvodad i smestio le neizbrisivo u ROM. tako da ne 
moiemo sami dodati neito ito bi nama koristilo? E. tu 
se varaie. Z 80 ima takvu mogudnost! Ona se. na 
iaiost. rede apominta (verovatno. ler je prethodruk 
procesora Z 80 Intel 8QW mie irrao) DaMe, kod Z 80 
moi^emo potpuno uticati na obradu prekida. mo2emo 


standardnu rutinu zameniti naiom, dodati jo| joi neke 
zadatke ili je potpuno izbaciti! 

Sta bismo to kor>sno sada mogh da uradimo? Oosta 
toga! Verovatno je svim spectrumovcima poznata ruti- 
na .Ekskluzivnt reset*. Ora omogudava .breikovanje' 
maiinskth pro^ama, a uradena je elegantnom prime- 
nom interapta. Mo2emo napisati rutirtu koja de u ugtu 
ekrana staino phkazivati velidtnu slobodne memorije. 
ill vreme, Mi .TPACE’ rutinu koja de u uglu ekrana stai- 
no prikazivati broj Programske iinije koje se trenutno 
izvrWvaju uz usporeno izvodenje programa. Moiemo 
dak ostvirili i kontroki .sprite’ gr^e iz BAStC-a kao 
kod komodora 64 (pogledajte program .FIFTH’ za 
Spectruma) a i drugo ito zavisi od Vaiih potreba I ide- 
ja. Ovde demo za pnmer dati rutinu pomodu koje dete 
jednostavnom POKE naredbom modi da zaustavljate i 
startujete Spectrumov sat (uputstvo. po^vtje 16). 
Ora rutina takode formira link pomodu koga dete sas- 
vim lako riKidi da dodate svoju rutinu onoj standardnoj 
iz ROM-a. Uz sve ovo tastatura se i dalje nesmetano 
oditava. 

DVEVRSTE PREKIDA 

Da se ipak vratimo konkretnim stvarima i objasnimo 
kompletan sistem prekida kod Z 80. Postoje dve vrste 
prekida: NMI i INT (naravno. postoje i odgovar^e 
notice: NMI I INT). NMI prekid (Non Maskable Inter- 
rupt) ne moie se zabraniti. pa se po pojavi signals na 
NMI noSci procesora obavezno prelazi na izvriavanje 


programa koji podinje na adresi 66 HEX. Kod radunara 
.Galaksija* ovo je iskoriideno za .HARO-BREAK' tas- 
ter koji omogudava .brejkovante* maiinskih pro^ama 
bez obztra na to da li su prekidi dozvo^ni. Kod Spec- 
truma ova mogudnost ne posto|i jer se u ROM-u po- 
tkrala greika! Inade bilo je predvideno da radunar po 
pojavi NMI signala prede na program dtja je adresa za- 
ptsara u lokacijama 23728 i 23729. NMI prekid obidno 
se koristi za neodlo^ poslove jer ima apsolutni prio- 
ritet (na primer, postuj^ u shjdaju nestanka napafa- 
nja. tj. prelazak na baterijsko napajanje). Druga vrsta 
prekid INT prekid. moie se kod Z 60 izvoditi na tri 
nadira koji su oznadem sa 0, 1 i 2. Tako imamo in ra- 
radbe koje dovode mikroprocesor u odgovarajude sta- 
r^: IM 0, IM 1 1 IM 2. .IM' je skradenica od Interrupt 
Mode Ra^ika izmedu ova tri nadira same je u nadmu 
formkanja adrese rutine za obradu prekida. 

Ako odaberemo nadin 0 (izvriavanjem instrukcije IM 
0) onda se pri pojavi INT signala izvriava direktno ona 
instrukcija tiji sa kdd u tom trenutku naiazi ra sabimici 
podataka (data bus) Oakle. potrebno je procesoru 
osim signaia za prekid ob^ieditl i hardrarsko dostav- 
^anje odredenog kdda. Teiko da bismo tom jednom 
jedknom instrukcijom mogk da uradimo neito korisno. 
pa se zbog toga procesoru iaije jedna od RST (ReS- 
Tart) instrukcija. instrukcija RST nn ima isti etekat kao 
CAti nn aii zauzima samo jedan bajt u kojam sa tri bi- 
ts koriste za adresiranje. Zbog toga i ne moiemo adre- 
sirati bilo koju lokaciju pomodu RST nn. ved samo jed- 
nu od osam unapred odredenlh; 0. 6. 10, 16. 20. 28, 30 
1 38 (HEX). U ovom studaju. pri pojavi INT signals, mik- 
roprocesor prelazi ra jednu od ovih 6 rutina; dakte, pe- 
ritorijsla jedinica koja zahteva prekid moie same izab- 
rati svoju rutinu. U radunaru ZX Spectrum hardver 
uvek ia^ k6d FF HEX, ito je kod instrukcije AST 38 
H. 

Nadin 1 (instrukcija IM 1) je mnogo jednostavniji: pri 
pojavi INT signala procesor automatski skade ra adrsu 
38 HEX. Lako se izviadi zak^udak da su kod Spectru- 
ma nadin 0 i nadin 1 potpuno ekvivalentni. 

Tred I najmodniji nato obrade prekida je nadin 2 
(instrukcija IM 2). Pomodu r^ega moiemo izvesti da 
rutina za obradu prekida bude na proizvoi|noj adresi 
Qitvnu uiogu u ovome ima 6-bitni legistar I mMvopro- 
cesora (Intemjpt vector). Nije naodmet da kaiemo da 
on nema bai nikakra veze sa IX i lY 16-bitnim registn- 
ma a ni sa R registrom (1 i R registn su. ugiavnom. u 
pokizivanju unutrair^ arhitekture Z 80 naertani jedan 
pored drugog i etc zabune!) Dakle, kod nadma 2 regis- 
tar i ima uiogu znadajnijeg bajta jedne 16-bftne adre- 
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se Manje znadajni ba|t procesor dot>l|a spoija - od 
okolnog hardvera Hi periferijske )edinice Ovako formi- 
nm adresa adresira lokaciju u kojoj je zapisana adre- 
sa rutine za obradu prekida. Znaii. imamo dva koraka 
u prvofn fonniramo )adnu adresu. a zatim, u drugom 
koraku na osnovu te adresa nalazimo drugu adresu > 
adresu same rutcne za obradu. U daljem tekstu konste 
demo skradentce LSB i MSB za man|i I vt§e zna6a|ni 
ba|t ILowiMostSignrtic^tByule) Ovakav nadin adre- 
strania zove se mdiraktno adresiranfe Adresa rutine je 
zapisana kao i sve adresa kod Z 80. t) prvo LSB pa 
onda MSB KompUkovano'^ Pomalo. all zato imamo ve- 
da mogudnosti Gratidki pnkaz ovakvog formirar^ ad- 
rese verovatr>o de redrti sve nedoumica (slika 1). Dak- 
te, ZB pnmer>u ovoga moramo znati koji kod stiie od 
hardvera Za ZX Spectrum imamo kdd FF Hex, pa se 
adresa rutine za obradu prekida rr>o2e naiaziti samo u 
lokacijijama dija se adresa zaviiava sa FF Hex. Sadriai 
I registra moiemo postavljati i ispitivati pomodu rn- 
strukciia Lb I. A 1 10 A. 1. Ova druga za razliku od svih 
ostalih U) instrukoia ima uticaj na FLAG registar Pn 
tome P/V flag dobija ulogu indikatora dozvo<)enih pre- 
kida (1 za dozvoiiene a 0 za zabrantene prekidel 


Ved smo pominiali da se prekidi mogu z^Kaniti i do- 
zvokti. Zato nam ^uie instrukcije 01 (Disable interrup- 
ts - onemogudi prekide) i El (Enable Interrupts - omo- 
gudi prekide) Treba znati da se po nastupu INT preki- 
da automatski zabranjuju novi prekidi. tako da na kraju 
njtirte za obradu mora da postoji )edno El. NMI prekid 
takode zabranjuje nove prekide. ^i po povratku vrada 
procesor u ono starve u kom je bio. Z 80 sadrii u sebi 
jedan flip-fk>p oznaden sa IFF (Interrupt Flip Flop) kojj 
sadrti 1 akc $u prekjdi dczvoliem a u suprotnom 0. 

Naravno. kao Sto svaki madinski program moramo 
zavrdrti sa RET. tako i rutme za obradu prekida mora- 
mo zaviiiti odgovarajudim Instrukcijama RET! za INT 
prekide odrtesno RETN za NMI prekide. U vezi sa 
ovim mora se dati stededa napomena uz El El dozvo- 
^va prekide ali tek polto se izvr^ stededa instrukcija. 
To )e zato 5to se mora dozvolrti nesmetan povratak u 
glavni program, a iza El c^ndno sledi RET ih RET! 

Postok i jnatrukciia HALT koja zauslav^ rid m«k- 
roprocesora sve do nailaska signata za |x^. Budite 
oprezni. jer ako Z 80 izvrdi HALT a prekidi nisu dozvo- 
Ijeni. program je nepovratno izgublien Ukokko imate 


mogudnost da dovedete NMI signal (kao kpd .Gaiakst- 
le*} sve de biti ponovo u redu 

IZNADRAMTOP-a 

Na kraju da skrenemo painju na neke stvan koje su 
verovatno jasne. ali su tako vaZne da ih ne moiemo 
preskoditi 

1) Ako se rutma za obradu prekida izvriava suviie 
dugo (dovolino dugo iM stigne stede6 signal za pre- 
kid) onda morate biti sigurni da prekidi nisu poziva- 
njem neke rutine iz ROM-a dczvoljeni. U suprotnom de 
dodt do vi&estrukog pozivanja i izvriavanie glavnog 
progr»na nede se ni nastaviti U svakom sludaiu. ova- 
ko duge rutine za obradu prekida nisu preDorudljive |er 
suviie usporavaju glaimi program 

2) Sve registre koje upotrebljavate u svojo) rutini 
morate vratiti u prvobitno stanje. Dakte, na podetku ru- 
tine obavezno ih sktonrte na stek. a na kraju vratite 

Ob objasnimo i pnioisni maimski program za kon- 
trohJ interapta. Najbolje mesto za njega je iznad RAM- 
TOP-a. Kada ^ educate i asen^irate vratite se u BA- 
SIC Sada imate stedede mogudnosti 

- sa RANDOMIZE USR 65281 aktrvirate konUoki in- 
terapta 

- sa RANDOMIZE USR 65292 deaktivirate kontrolu 
interapta 

Sistemska promenjjiva sa adresom 23661 nam sada 
sluZi kao FLAG promen^ Naredbom POKE ostvaru- 
temo sledece 

- sa POKE 23681.0: REM sat ne radi. njtina u linku 
senepoziva 

- sa POKE 23681.1 : REM sat ridi, rutina u Itnku se 
ne pozwa 

- sa POKE 236612' REM sat ne radi. poziva se rutt- 
nau linku 

- sa POKE 23681.3; HEM sat radi. poziva se rutma u 
iinku 

Sistemske promeijive na adresama 23726 i 23729 
sada imaju ul^ knki. U njima je, dakte, naredbom 
POI^ upisana adresa dodatne rutine koja treba da se 
izvr£ava paraleino sa programom. Ovo mo2e da se 
uradi i iz mai.nca (dak je i zgodnije) programom kOji je 
prikazan odmah iza glavnog (sacMi labe!u tNIC) 

U BASIC-u je posiavijinte ove adrese zgodno izvesti 
nastededi nadin; 

10 RANDOMIZE 50500; REM adresa rutme koju do- 
dajemo 

20 POKE 23728. PEEK 23670 REM LSB 

30 POKE 23729. PEEK 23671 REM MSB 

40 

Naredbu RANDOMIZE smo iskoristiii za pretvaranje 
adrese u oiM pogodan za Z 80 (LSB, MSB). Za vreme 
postavljaiija adrese u link se mora onemoguditi poziva- 
nje rutine u linku. To znadi da na adresi 23681 mora biti 
0 ili 1. U protivnom program za kontrolu interapta neda 
pravitno uzeti adresu (mo2e se desiti da je uzme samo 
delimidno - jedan bajtj Ovo de. normaino, imati katas- 
trofaine posiedice po vaS program Sastavtlanje rutine 
koju poznra krHr ostavijamo za neku drugu prHiku ili va- 
ma Ova koja je pnlodena (sadrii labete RUTINA i LO- 
OP) dobro de poskiMi za isprobavanje svega onoga o 
demu smo govorih Nome, kada se ona pove2e sa niti- 
nom za kontrolu Spectrum emituje sve vreme prilidno 
nepnjatan zvuk. Ukoiiko povezujete neku drugu rutinu 
sa ovom, na kraju umesto RET slavite JP 65332 (laDela 
RETURN). Zahva^ujuci takvom povratku ne morate sa- 
duvati sadrzaje AF i HL. 

Zbog izvesnih relenja kod radunara ZX Spectrum 
sve ovo uglavnom se odnosi na vtasmke maima sa 46 
K memorije Naime kada se u I registru nalazi vred- 
nost izmedu 40 i 79 Hex (a rutma za obradu prekida 
nalazi na odgovarajudem mestu) skKa postaje nestabd- 
na. Ipak, dovoljnc je stabilna da i oni sa 16 K Spectru- 
mom mogu da isprobaju tehnike koriidenja prekida 
Joi neito naredba NEW de de^ivirati na&u rulinu 
dak I ako je iznad RAMTOP-a Naravno. mo^emo je 
ponovo aktivirati 
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IS 

. 1964 

Ml can 

Marxovic 

65279 

60 


0 R 9 

6 FEFF 

65279 

90 

INTRbR 

bEFU 

START 

65261 

190 

IM 0 D 2 

Lb 

A.IFE 

65263 

110 


Lb 

I. A 

65266 

120 


XOR 

A 

65266 

130 


Lb 

( 23661 ) .A 

65269 

tss 



2 

65291 


RET 

R. 63 F 

1 

65292 

65294 


inobi 

Lb 

in 

65296 

160 


Lb 

I. A 

65296 

66299 

190 


RET 


200 

START 

PUSH 

PUSH 

AF 

65390 

iiS 


ML 

68301 


Lb 

ML . 23681 

68304 

65306 

65306 

280 


BIT 

JR 

IInO^lk 

CLK 

AST 

S 38 

65309 

260 


JR 

LINK 

65311 

270 

NOCLK 

PU 5 M 

6 C 

68312 

260 


PUSH 

DE 

65313 

290 


PU 5 M 

ML 

65314 

300 


CALL 

802 BF 

65317 

65316 

310 


POP 

HL 

320 


POP 

be 

65319 

330 


POP 

BC 

68329 


LINK 

BIT 

1 . (MLi 

65322 

380 


JR 

Z. RETURN 

66324 

360 

370 


Lb 

ML . (23728 

65327 


Lb 

A.H 

66328 

360 


OR 

L 

65329 

390 


JR 

Z. RETURN 

65331 

490 


JP 

(ML) 

65332 

410 

RETURN 

POP 

ML 

65333 

420 


POP 

AF 

65334 

430 


El 


65335 

440 


RET I 



450 
460 
470 
460 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
560 
560 
570 
560 
590 
600 
610 

5050 S IIS 

50510 640 i 

50512 650 

50513 660 
50515 670 
50616 660 

690 

50510 700 


50000 

50000 

60003 

50006 

50009 

50011 


50 S 00 

50500 

50501 

50502 
50505 


Lb 

SET 

RCT 


60000 

ML. PUTINA 
( 237261 .ML 
ML . 23661 
1 . (ML) 


ORC 505 
RUTINA bl 

PUSH 6 C 


LO 

XOR 

OJNZ 

bCC 

OUT 

T 

CNb 


6. 2^5 

xC* .A 

BC 

RETURN 


Pass 2 errors 00 
TebLt usee 143 


eruoi b«jl iLSBi ove 
aerese aora btU SFF 
prvs bejt iri 5 Bt saestaeo 
u I registar 
A *0 (poettno atar\ je 
• 0 ' ise I. jwcen . iiAR ntpovezani 
Interrupt mode 2 
era j ini c us tizaCi jt 
povralas SPcciruaa u 
noraaino stanje 


u je sat usi.u(iCtn ? 
iKo nivt idi na noclk 
axo jcste pozovi obicnu INT 
rutmu I idi na proveru tinxa 
sat je isxijuccn pa st POZiva 
saao rutina za tastaturu 
iz ROM*a na Qe 2 ef 


da vi jt Cine povezan 7 
axo nue idi na povratax 
uzni aertsu 1 proveri da 
u je aozda 0 

axo jesie 0 loi na povratax 
idi na xorisnixovu rutinu 
povratax iz interrupts 


adresa je proizvoljna 
■ pos lav (. jan adrese xonsoixove 
.rutine u SiStcMsxu proaentjivu 
. 1 sttovanjt Odgova ra juceg 


.povratax u BA5IC 


adresa jt p ro 1 zvo tana 
.01 vc potrcpno jcr axo sat raoi 
.preXidi su dozvotjtni 
.adresa Porta (zvucnixi 
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Mada/e Spektrumova organizacija video memortle fedna od 
najiudnijih mogude /« sUku pomerat! tadku po taiku / levo / 
desno, I dole / gore. Mogude Je dak raditl I u „prozorlma’. 


U pro^om broju .SVETA KOMPJUTERA' bilo je reel 
0 organizaciji SPECTRUM-ove video memorije. Sade 
(iemo pokezati keko se ta. u najmenju ruku 6udne or- 
gmizacija, odrt2ava na pravlienje rutina koje vrte po- 
merar^ sadriaja ekrana u raztiditim pravcima. Treba 
odmah naglasiti da je sve ovo o demu de brti redi mo- 
gude ostvariti i u BASIC-u. ah de efekat bitt slab, 
prvenstveno zbog sporosti BASiC-a. Osim toga neke 
programske probleme je lak&e rediti koristedi se jezi- 
kom procesora Z-80A. 

Podnimo sa jednim jednostavnijim programom. Na- 
pravidemo rutinu ko|a vrit skrolovar^ (pomeranje 
saddtaja) celog ekrana sieva udesno u visoko) razolu- 
ciji (za po jedan .pixel*). To demo uraditi take ito de- 
mo svaku od 192 honzontalne linije pomerati posebno. 
Svaka linija iam 32 bajta i svaki od ip demo pomeriti 
udesno, aii tako ito d^ u okviru svakog bajta pome- 
rati njegove bitove sleva u desno. pazedi pri tome da 
krajnie desni bit nekog bajta prede u krajnje levi bit na- 
red^ bajta (prvog desnog suseda) To demo ostvari- 
ti maiinskom jnstrukct}om RR (Rotate Right). Prenos 
bitova izmedu susednih bajtova ostvaride se pomodu 
tzv. CARRY-bita. Nalme. instrukdia RR vrSi pomeranje 
(rotirante) bitova nekog bajta udesno tako da na mes- 
to krajnje levog bits postav^ prethodnu vrednost 
CARRY bita, a krajnje desni bit postaje nova vrednost 
CARRY-a. Zbog toga se desto ka2e da mstrukeija RR 
viii ,9-bitni prenos* Evo i sarrtog programs; 


OJNZ ;akroM 
LOOPIcelu 
IMju 
DEC C 

M NZ.LO- iakrohij cto ekm 
OP 
RET 

Za pomeranje sadriata ekrana u suprotnom smeru 
(zdesna ulevo) potrebno je izvrditi stedede izmene: na 
podetku rutine u registar HL treba staviti 22527. umes- 
to RR (HL) uneti RL (HL) i umesto INC'HL. uneti DEC 
HL Primedujete da rutina ne vrii skroiovar^ sadriaja 
ekrana po r^u ved se najpre skroiuje prvi red .pi* 
xel‘*a. pa deveti. sedamnaesti. ltd., pa zatim drug), de- 
seti. ltd.' u okviru svake tredine ekrana. 


ROM-a koja se nalazi na adresi 22AA hex (8874 dec). 
Pre pozivanja ove rutine potrebno je u registar BC po- 
staviti koordinatt.pixei*-a (x u C. yu B) Po izvrienju, 
rutina postav^ u HL registar broj memorijske lokaeije 
ekrana koja sadril .pixel*, a u registar A broj koji po- 
kazuje polohj .pixel'-a u memorijskoj lokaeiji (redni 
broj bits). Evo i samog programs; 


Pogle(ll(roz,prozor' 


ORQ 

n 

;semi uneeHe edreeu 
sme0tan|t kode 

LO 

HL,163-.'HL ne podetek vWeo 

84 memortle 

LEO 

C,102 

;ekren ime 192 Nolle 

LOOP LO 

B4a 

;SMke Hnl|e kM 32 be|te 

AND 

A 

i’ugeei' CARRY bttprM 
podetek ikrotovenje eveke 

ii-ii- 

NiMfe 

LOOPt RR 

(HL) 

;poitevl HL de pokezii|e 

INC 

HL 

ne ilededi be)t video 
memortle 


Pokudajmo sada da napiiemo program koji de po- 
merati sadr2aj ekrana kao i maiopredaii^i (sleva u 
desno. u visokoi rezoiueiji} $ tom razhkom ito demo 
ovoga puta unapred odrediti .prozor* unutar kojeg de 
se vriiti skrolowtje. Deo ekrana izvan .prozora' osta- 
de nepromenjen po izvrienju rutine! .Prozor* demo 
dehnisati sa d^rl vrednosti; x 1 , x^l. y2. Te vrednos- 
ti demo smestiti u PRINTER-BUFFER (redom) na me- 
monjske lokaeije 23300. 23301. 23302. 233B3. x1 je le- 
va hoiizontalna koordmata (od koje se vril skrotov^ 
sadrlaja ekrana). x2 je desna horizonlalna koordinata 
(do koje se vrii skrolovanje), a y1 i y2 su donja i gorr^ 
vertikalna koordinata unutar kojih se vrii skrolovanje 
(odreduju visinu prozora) 0 % ne bismo previie kom- 
plikovali stvar. uzmimo da se x1 i x2 kredu u granicama 
od 0 do 32 (.idu po karaktenma), dok y1 i y2 ntogu uzi- 
mati vrednosti u granicama od 0 do 175 (.idu* po .pi- 
xel'Hma). Za realizaciju ove rutine posluhiemo se ide- 
jom iz prethodne Da ne bismo vodi raduna u kojoj se 
tredini ekrana nalazimo. konstidemo se rutinom iz 


ORO 

n ;eemi uneeHe edrteu 

emedtenle m/c 

LO 

A(233- ;iekoplre| vrednoct y1 ne 
0^ etobodnu 

LO 

(23304- ;lokeci|uJerdeee 
) A uvedevetl u toku rutine 

LO 

AQSS- ;uneei u ekumuietor y2 
•3) 

LO 

HIJ33- nmoei u regletar 

•2 

LO 

E,(HL) ;Evradnoely1 

SUB 

E :nedl y2-y1 1 wieel u 

regletarE 

LO 

EA ftoll |e eede bro|id Hni|e 
ko|e tribe ekroioved 

LO 

A(2330-ffinoel u fogletar 

•) 

LO 

CA 

1 

SU 

C ;pofflno2i C ee IJer 

$u 

C Je x1 redni bro| 

su 

C AnUm • m .pini'.a 

LO 

KHOy ?meel u B 
•*) 

LO 

BA Irenutnu vrednoet y1 

CAU 

8874 ;rutlne te ROM-e 

PUSH 

HL ;eiduvi| edreeu .ptaBil* it 
koordlnetime xl.yl 
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LD 

A4233- ;unMi x2 u akumulator 

01) 

HL433-;iintsli1 u 

Evo 1 rutine 



LD 

(3RG 

n 

sami unesite adresu 


10 




smestar^a m/c 

LD 

B.(HL) 

ireglftir B 

LD 

A,(233- 

:iskopirai yt na drugo 

SUB 

e 

;n«li razMoj x2-x1 1 uneti 


07) 

mesto jer 



ieuB 

LD 

(23309 

.de se meniati u toku rutine 

LO 

B4 

}e tada brajad 


)-A 




bajiova u lini)l koje treba 

LD 

A,!233- 

.unesi y 2 u akumuiator 



*zarotirati" u datno 


08) 


POP 

HL 

;vratl u HL podatnu adresu 

LO 

HL433- :unesi yl u 



linijt 


07 


AND 

A 

;u^ CARRY zastavicu 

LD 

B(HL) 

registar B 

LOOP1 RR 

(HL) 

;pofiMri horizonatalnu 

liniju 




me 

HL 

:unutar prozora za 

SUB 

Q. 

nad) razliku y 2 'yl |bro| 

OJHZ 

LOOP1 

;}adan 'pM' u datno 



lini|a 

LO 

HL433 

iuvadaj vrednost yl za 1 i 

LD 

B.A 

:kO)e treba skrolovati i 


14 

time 



smestiti u B 

INC 

(HL) 

;pradl na skrotovanja 

LOOP PUSH 

BC 

saduvaj 'broiad' 



tiadada linija 

LD 

A.!233 

unesi xt u 

DEC 

E 

;umflfljl brojid Hni}a za 1 


05) 


JR 

NZ.LO 

itkroluj sve INja 

LD 

C.A 

registar C 


OP 


SLA 

C 

.pomno2i C sa 8 kako bi 

RET 



SLA 

C 

:dobio x-koordinatu 


LD 

BA 

POP 

HL 

XOR 

A 

LO 

(HL|> 

INC 

HL 

DJNZ 

LOOPI 

RET 



RuKna le duga 57 bajta Oa btste videti ^ekat ko|i 
proizvodi. unesde le uz pomoc nekog asemDiera ill 
pak unesite masm^; kod a 6A5IC*a (sami odredite 
adresu smeitania m'cl 

$8, 6, 91, 51, 8.91, 58.7, 91 .33, 6, 91,94.147, 95.98.4, 91,79, 2I- 
3,33.2l3.33,2l3.33.S8.8.91.71,2IS,17944i2938.5.91,3' 
3,4.91,71, 144.71 .225.167i93,3l.35.16,251.33J.91.S2L2- 
9,32.215i91. 

Kada ste uneli maiinski kod. ispumte ekran bilo dtma 
unesite na pr ' 

FOR N - 1 TO 22 ♦ 32 PRWT-0' NEXT N 

a zatim unesite i konkretoe vrednosti za x 1 x 2 . y 1 . y 2 . 

npf- 

POKE 233CC 11 POKE 23301. 23:POKE 23302 17:PO- 
KE 23303 lie 
Unesite |08 1 

FOR n= 1 TO 100 RANDOMIZE USR X NEXT n 
gde )e X adresa od koje ste smestili m/c. Ukokko fek- 
te da pomerate sadriai celog ek^na. tada parametn- 
ma x 1 . x 2 . y 1 , y 2 dod e redom sledece vrednosti. 
0.32.0.175 Razmislite sami o promenama ko,e le po- 
trebno uneti u rulinu da bi se skrolovanie vrSilo u sup- 
rotnom smeru - zdesna ulevo' 


■pixel'-a 

SLA C .krairife leve 'ivice prozora' 
LO A.I233- -uzmi trenutnu vrednost y1 
09) i 

LO 6 A .postavi je u B registar 

PUSH BC SA^uvai koordinate x1 y1 

CALL 8874 .pozovi rutinu iz ROM-a 

LO OH :postavi DE da pokazuie 

LD E.L na podetak imife ’ispod' 


postavi u B 

-vraii podetnu adresu 

Rajviie Imiie 

LOA0 

obn 8 i 

.nafviiu 


Da biste videli efekat Koji proizvodi ova rutina unesi- 
te uz pomoc asemblera naveden: program i)i iz BASl- 
C-a unesite sledeci masmski kod (dug 97 Pa]ta) 

58.11.91 .50.13.91. 88.12.91 43.11.91.70. 144.71.19758.9- 
■91.79403.3330343403.33.S6.1341.71.19740S.1704- 
4.84,93, 193,4405.17044429.58, 1I.91.33.941.7B,14S,7- 
9.6,0425437,17643.13.91.52.193,16400.58,941.7940- 

3.3340343403.33.58.1491 .71405.17944429.58.10.9- 
1,33,9.91,70,144.71425.175.11945,16452401. 

Pokuiajte. opet samt da izvrSite odgovaraiuce iz- 
mene u rutmi kako bi skrolovanie sada bilo u st^irot* 
nom smeru (odozdo navi») 

Uz konScenie gore navedenih rutina mozete ekran 
SPECTRUM-a .podekti* na proizvolfan broj .prozora’ 
proizvolinog formata i tako ispis informaciia udiniti di- 
namidni)im. atraktivni|im Sve to le moguce reialivrK) la- 
ke ostvanti IZ BASIC-a Razmislite o mogudim pnme- 
nama ovih ojtma u druge svrtw 


rutina 


Scroll 


oknu 

Nakon svega |e do sada redeno namede se sa- 
me po sebi da pokuSamo napraviti rutinu koja bi vr^la 
pomeranie sadrZaia video memonie u vertikalnom 
f^aveu, npr odozgo na dole Skrolovanje demo vrSrti i 
0 a l| e unutar .prozora' koga cemo defimsati kao i ma- 
lopre parametnma xl x2 yl y2 Ovai put demo te pa- 
rametre smestiti redom na memoniske lokaaje 2330 5. 
23306. 23307. 23308 Za razitku od skrolovt^ u bon- 
zoniamom praveu. pn skroiovanju u vertikakiom prav- 
cu demo se konstiti maimskom in$trukci|om LDIR Uz 
pomod nie demo prvo preneti prsdposledniu !ini]u 'pi- 
hei'-a na mesto poslednie. itd sve dok prvu bmiu inai- 
V) 8 u) .prozora* ne prenesemc na jedno mesto nize 
Na kraju. moramo )04 da .obriiemo* prvu Imiju .pro- 
zora' 


POP 

BC 

pozovi rutinu iz ROM-a da 

1 na kraju evo jednog kratkog i dosta jednostavnog 

INC 

B 

izraduna podetnu adresu 

programa za koji vam necemo reci 5la radi PokuSajte 

CALL 

8874 

prve linije 'iznad' 

to sami da otknjere ne uditavajuci ga Potom unesite 

PUSH 

HL 

.saduvaj tu adresu 

kdd programa 

provente kohko ste u pravu: 

LD 

A.(233- 

unesi x 2 u akumuiator 



06) 


ORG 

n sami unesite adresu 

LD 

HL.233- .unesi xl 


smeitania koda 


05 


LO 

BB 

LD 

C(HL) 

registar C 

LOOP PUSH 

BC 

SUB 

C 

nadi razliku x 2 -xi i 

LD 

HL.163- 

LD 

C.A 

smesti le u C 


84 

LD 

6.0 




POP 

HL 

.vrati podetnu adresu iinije 





‘iznad’ 

LD 

BC614- 

LDIR 


:premesTi Imiju za ledan red 


4 



niSe 

LOOP1 LD 

A.(HL| 

LJ5 

HL433- -uvedai trenutnu 

SRL 

A 


09 


LO 

(HLI.A 

INC 

(HL) 

vrednost yt za l 

* INC 

HL 

POP 

BC 

vrati vrednost brojada 

DEC 

BC 

DJNZ 

LOOP 

skroKi) sve Imije naniie 

XOR 

A 

LD 

A,(233- 

unest xt u 

CP 

B 


05) 


JR 

NZIO- 

LD 

CA 

'egistar C 


OP1 

StA 

C 

pomno2i C sa 8 

CP 

C 

SLA 

C 


JR 

NZ.LO- 

SLA 

C 



OPt 

LD 

A 1233- 

unesi y2 u B (sada BC 

POP 

BC 


08) 

pokazuje 

DJNZ 

LOOP 

LD 

BA 

8674 

.na podetak najvtse linije 
’prozora' 

RET 


CALL 


Maiinski kod (dug 26 bajta) 

PUSH 

HL 

saduvaj podetnu adresu 
najviSe iinij-e 
unesi x 2 u akumuiator 

64.197,33.0.64,1444,126403.63,119.3s, 11.175.184,33- 

LD 

A(233- 

446,18542443,193.16433401. 


06) 


Nedamo se da de vam posle svega organizacija 

LD 

HL 233- .unesi xt u 

SPECTRUM-ove video memonje biti daleko lasnija. 

LO 

05 

registar B 

kao 1 opsti pnslup redavanju problema njenog pomera- 

BIHLI 

ma til preme^tania sa lednog mesta na drugo. 

SUB 

B 

.nadi razliku x 2 -xt j 
rezultat 


Kap«<sn Zornn 
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CIKLUSI 

U uputstvu za upotrabu raiunara 
.Qalaksija’ pomenuto je da bro|a£ 
petlje mora da bude ceo broj, alt ni^ 
mje pomenuta njegova najv^ vred- 
nost Narovno, sta zadatak iz 
prvog Casopisa .Svet kompjutera* po- 
kuiaJi da reiite. to ste, sigumo, ved i 
sami otkriti. 

Dakle. ako patija Ida sa pozitivnim 
korakom onda je najveda vrednost 
gornje grantee 3276o (ako stavite 
32767 to 6e izazvati poruku HOW? u 
zadnjem koraku izvrSavanja petlje; ob* 
ratite pa2nju da ako posle toga otku- 
cate naredbu PRINT (promenljiva iz 
petlje) na ekranu videti broj 
-32^) Ako je korak negativan onda 
pet^ moh da ide od 32767 Za nega- 
tlvne brojeve vaii, bez obzira da It je 
korak petlje pozitivan ill negativan. da 
granica petlje ne sme da bude manja 
od -32767. Svaki broj vedi od 32767 ili 
manji od -32767 izazva6e poruku 
HOW? 

Dakle. slededi obltci eiktusa su do- 
zvo^ni: 


FOR 1-0 TO 32766 
FOR I -32767 TOO STEP -1 
FOR I --32767 TOO 
FOR 1-0 TO -32767 STEP -1 
Objalnjente za ova ogranider^ tre* 
ba potraiiti u sistemskim adresama. 
Naime, prilikom koriSder^ petiji radu- 
nar korlsti nekoliko sistemskih adresa 
za - TO registar. step, adresu next va- 
riable .. Svaka od ovih veli6na smeite- 
na je u dva bajta — 16 bita. Dakle, sa- 
da je sve jasno. Vrednost promenljive 
koja se smeSta u dva bajta mo2e da 
ide od minus 2 na 16 do plus 2 na 16 
minus 1. odnosno od -32766 do 
32767. 

Medutim, ono ito nije jasno je: 
zaito to nije pomerHJto u uputstvu za 
upotrebu radunara. Ako je ved prostor 
mogao da se rasipa na stvari kao 
.Ovo OLD, dodu$e. zrw6 star, ali ne- 
de naterati radunar da postane stara I 
istro§ena maiina’ ik .Bez brige radu- 
nar nede nikud pobedi (RUN — trdi, 
be2i)’... Izbacivanjem ovakvih redenica 
moglo se napraNili mesta za boije ob- 
jadnjenje eiktusa i njegovih ogranide- 
-nja. NmnadB 0 Unt 


HARD- BREAK 

Hardware break je jedna od boljih 
mogudnosti .Galaksije* koju nemaju 
mnogi boiji (I skupiji) radurutri (npr. 
Commodore'64). Pritiskom na HARD 
- ^EAK taster r^unar (u 99 odsto 
^udajeva) prekida ono ito je do tog 
trenutka radio I izvriava NMI rutinu 
koja se nalazi u ROM - u 1, od adrese 
& 66. Navedena rutina de se poatarati 
da vrati stvar) na svoje mesto a da pri 
tome ne uniiti program koji se nalazi 
u memoriji. Stvar je rwobidno korisna i 
u to de se brzo uverili svako ko krene 
u pisanje programs na mailincu. 

U toku rada na nekoliko prtmeraka 
radunara .GaWestja' primederx) je da 
pritisak na HARD - BREAK taster ne 
daje uvek pouzdvt rezultat. Nakne, 
mogu da se dogode tn stvari: 

- Da radunar dejatvuje i^>ravno i Is- 
ptSe .READY' na ekranu. 

- Da radunar .poSizi' - slika se Kre- 
de ukoso a radunar ne pnhvata ko- 
mande. 

- Oa se radunar relnicijalizuje - kao 
da ste otkucali PRINT USR (0). iH jo6 


jednostavnlfe ukljudili i iskijudili radu- 
nar. 

Naravno. druga i treda mogudnost 
dovode do gubitka programa u memo- 
rtji i veoma uskoj vezi sa time do 
grdTKig nerviranja operatora. u sriz- 
men sa trudom uloienim u razvijanje 
programa. Da bismo Izbegll ova nepri- 
jatna iznenadenja, potraiiti smo uzrok 
nepouzdanosti. Uz male gledanja u 
iemu i mak) viie eksperimentisar^ 
doSli smo do zak^udka da je krtvac 
kondenzator koji je plusom vezan na 
NMI pin CPU ^ A, a minusom na 
masu. S\« ito je potrebno da uradite 
je da postojedi Kondenzator (ako vam 
pravi probleme koje smo opisaii), 
pa2^ uklonite i zamenita ga kon- 
denzatorom manjeg kapaciteta - vred- 
nost nije tmtldrw. Na ovome mestu 
mo2e da se nade i biok kondenzator. 

Probali smo i da izostavimo Cr iz 
kola i za divno dudo HARD - BREAK 
funkcioni$e pouzdano. Ipak. nismo se 
odiudili za ovu mogudnost, uglavnom 
iz opraza. 

Milan Dragutino¥id 


/1NSSTR4D SERAIS 
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$A$A VELlCKOVtd 


STEREO IZLAZ 

Da bi se iskoristio AmSTRAD-ov stereo iziaz na 
zadnjem delu kompjutera. tnlerfejs ima ugradeno ste- 
reo pojadak). ito date stero iziazu potpuno novu di- 
menziju i poboijiava kvaHtet zvuka. Svaki zvuk koji se 
ranije duo mono, sada de preko intertejsa biti u stereo 
tehnici Svi program! de imati izIaz kroz interfejs koji je 
opremnjen kontrolama jadine zvuka i balansa. 

AMSTRAD za stntezu govora koristi delove izgovo- 
rene redi, alofone, one zvuke koji se spajaiau u govor. 
SPO/256 obezbeduje sposobnost sintetizacije skoro 
neot^idenib govo^ mogudnosti. zahva^judi dinje- 
nic) da su pedeset devet raznih govomlh zvukova (alo- 
fona) I pet vrsta pauza uskladi&tani u unutrainjem 
ROM-u govomog dipa. 


eSTU GOVOR 

lako u angleskom alfabetu ima samo 26 slova, oni 
imaju razlidlt zvuk u razliditim redima. Npr. ,a’ u .Hay* 
je mnogo duie I mekSe nego u .Hat'. Kada govorite, 
automatski prilagodavate glasove poSto znate kako 
treba da zvude dok to ne v^i i za kompjutere. Softver 
u maiinskom kodu je prilagoden ovaln^ nadinu ra- 
da. 3.5 K je upotrebljeno za tabKce koje sadrie pravila 
i izuzetke od pravila engleskog jezika (npr. I ispred E 
sem posle 0). Ovakav nadin rada omogudava korisni- 
ku da unese red! koje de biti izgovorene na angles- 
kom. 

Sa sintetizatorom govora isporuduju se i dva viso- 
kokvalitetna zvudnika diji se dizajn uklapa u izgied sa- 
mog kopjutera Mogu se postaviti tako da stereo efe- 
kat bude optimalan. Interleje dobro pristaje uz zadnji 
deo kompjutera i ima iziaz na koji se mogu pnktjuditi 
druga proiirenja. 

Postoja 6 novih komandi u BASIC-u kO)e kontroiiiu 


sve funkeije intertejsa. olak^vaju upotrebu sintetiza- 
tora, omogudavaju kontrolu brzine govora i kraaeiju 
razliditih zvudnih etekata (kao detvrti zvudni kanal). 


SINTETiZATOR GOVORA 

Dktronics, flrma poznata medu vlasmcima radunara 
po proizvodnji raznih hardware dodat^a, obogatila je 
gamu svojih proizvoda jednim za viasnike AMSTRAO*a 
veoma interesantnim novitetom Napravijen je I ved 
puiten u prodaju SINTETiZATOR GOVORA, koji upot- 
reUjava popularni SLOy256 dip za govor I ima skoro 
neograniden rednik. Opremljen je pretvaradem teksta 
za olakdano stvarenje iziaznog govora. Sve dto ielite 
da bude izgovoreno unosi se na engleskom jeziku. 
bez poMbnih kodova i karaktera. tako da je veoma lak 
za uportebu. Ozvudavanje redi je jasno i kompjuter 
mo2e da nastavi normalan tok programa dok govomi 
dip phda 





MKU OGWSI 


Na)rvovi|«!!! Pravo sa englasKrh top lista 
u toia spactrume U tutova! Konv>l«t 
Enc Viking (saga aevemih pradelai. Fac- 
tory Breakout (fabnka u svemiru). Bout- 
der Dash (USA prognm Not). Kentilia 
(k4agi6ni izazov proilosti). Gut (Farto- 
manaln crta£) Atari Pole (formula 1 sa 
automata!. Astronaut (15 nivoa). Grtt 
From gods (povratak u antiku) Techru- 
cian Ted (zarwnl|ivi|e od mantcmmera). 
Monty II (navidtr» ma ta). Antics (bug- 
-Pyute). Oatta Wing (izvrsna simulaciia 
tviorw). Beam Ridar (activision). Raid 
Ovar Moscow (atomski rati Sve ovo sa- 
me 800 dm + Kasata Pohidte. poslas- 
tica la prad vama. 8.0.S Software, ul. 
Ace Joaaaowlfta I, 11S00 Obranovac. 

laL oii/m-se 

COMMODORE 14 - ZX SPECTRUM 
16/48 vatiki izbor na|r)ovijm programa! 

Beaokalob (aMUgm Jvahit Damir, Trg 
Ploniro 7, 41410 VaNka Oodca 

SPEKTRUM - PROFE8IOMALNI PRE- 
VOOl NAPREONI MASiNSKI JEZIK 1500 
dm Knpga obta&njava visoku rezotuciju 
PO|a krairania obiakata prako calog ek- 
rana ukl|u6j|u6 i sva regiotw borders 
naiadbe koja na pozivaiu rutina iz roma 
ito vodi do izuzatna brzma rada 50 
TAJNi SPECTRUMOVOG BASIC PRO- 
GRAMIRANJA 600 dm SPECTRUM- 
-ROM DISASSEMBLY 1500 din MASiN- 
SKI JEZK ZA APSOLUTNE POdCTNIKE 
1300 dm BASIC PflOGRAMIRANJE I 
BROSURA UVOD (prirudnik koy ste do- 
biii uz Spactrumi 800 dm DEVPAC 3 
(vanfikovar>i snimlian 3 puta) 500 dm 
BETA BASIC 1 6 na engleskom 600 dm 
BETA BASIC 1 8 (varifikovan i $niml|an 3 
pula) 500 dm. ISPORUKU VRSiMO OD- 
MAH Trttea Goran. Stavana Uiurvida 9. 
110N Beograd. 011/583-348 
COMMODORE 84 - profasKmalni pravo- 
di REFERENCE GUIDE 1700 DIN C-64 
TRIKOVI 500 dm MATEMATIKA NA C- 
-S4 1000 dm SUPER-GRAFIK 500 din 
DISK JEDtNICA ZA C-64 700 dm BASIC 
C-64 700 dm SIMONS BASIC 700 dm 
PASCAL 400 dm UPUTSTVO ZA KO- 
RISCENJE 1500 dm MASMSKI JEZIK 
1500 dm MULTIOATA 600 dm HELP C- 
-64 600 (kn ISPORUKA ODMAH! Ttlica 
Goran. SInwnnn LukonMa 8. 11080 Bno- 
grad, 011/563-348 

SPECTRUM - natnovijt program <z Lon- 
dona, poiedmadno i u kompietmta po 
povoijmm cenama Tra2ita basplatan ka- 
talog Triica Goran. Stavana Lukovrda 9. 
11090 Beograd 011/563-348 

Za CPC-84 prodaiem pniavod pnrudn>ka 
(200 nd) cielokupni prijevoo .Basic za 
podetmke* (data Belker) (1500 nd] i ntz 
programa Basplatan kataiog talafon 
041/577-143 Mtehaal Mitarndiia. Srad- 
1 ^ 10a. 41000 Zagreb 
N^aftMfl spectrum progrwm - 30 din 
Komplat od 100 programa 1500 dm Sa- 
wtnoMU Saba, Q ajaa a 4. 43400 VinHM- 


Me Software Spektrumovci. vehko 
sniienia cent Natnovifiprogrami u kom- 
pietima od 14 programa (700 dmara) ill 
poiadioadno 100 dm Po programu 
Komplat 10 Everuorta's A Wally. Killmg. 
Baskapaskar.. Komplat 11 Kong stri- 
kes b^. Huncuback 2. Rally driver 
Komplat 12. Aawolf. Moon Crasta Gre- 
nWma... Komdat 13 Shadowfire. Dra- 
gomora Grand Nationa. Uocle works, 
wizard's lair, pro - darts. MMoOavI d 
Zoian. Pare TedoroviPa 10/38. 11030 
Beograd, W. 811/S62-M6 



Commodore 16 Komplat od 10 igara i 
uputstvo za 1200 dmara Branko PapIP. 
Tlhomira Oao)IPa 40. 21000 Novi Sad. 
NEPOBEDIVI Prvi jugosiovenski iah za 
SPECTRUM 48 kb Tn rwoa igre. izbor 
tigura. anahza pani|e. uPenie . Cana sa 
uputstvom kaMiom i po8tarmom * 
760 dmara JaremiP Mabetia. RIaanska 
10, 11000 Beograd, ToL 643081. U pri- 
premi I Wt za 16 kb. 

Jaysdc Ckib - Spoctrum Software Ja- 
ystick Ctub Vam nudi bai sva ito Vas m* 
taresuie ■ to vrhunskog kvatitata Kom- 
pietna uputstva vrhunaki snimak brza 
usiuga I ntska cana pru2a|u Vam pravi 
jbtak pn kupowmi - Jaystick Club vas 
vodi ukorak sa vremenom ■ pradstav1|a 
Vwn na)novi)e hitove artglaskog triiita 
STARION/ 30 arkadna avantura od 
malb houae. SPY VS SPY/ crianfilm za 
2 igraPa pradlog za igru godma. GY- 
RON/ arkadna avantura i fanomenalne 
gratike i |oi mnogo druge novosti Zato 
na oidewaita potra^ne beapaian kata- 
iog vac sad. a naie pogodnosti date uvl- 
deti I sam Vladimir I Slavan HNIPaviP, 
O ego^a^la 44, 11830 Beograd (M. 
011/550-972). 

SUPERPOVOUNO! Komplati od 13 na)- 
novi)ih programa sa kasetom BOO dm 
Tal. 591-891, RoalP Nabo)*a. CaMMPka 
10/4 m MiMovlP Zorrat, VukeeoviPava 
64/20, 11090 Beograd. 

COMMODORE 84 vrt>unske i kvahtetne 
PROGRAME prodafem laftmo. BASAR 
DRAZEN, V VLAHOVICA 6 4*00 KAR- 
LOVAC. (047/34-120) 

Amstrad epe 464 - prvi profesionalni pn- 
jevod ongmalnog pnrudnika (2000 nd u 
uvezu)' Pniavod .Locomotiv Baste’ 
(data backer) nazaobtlazna htaratura za 
sva kop ga tela savladaii (1500 nd)' Pla- 
dania pouzadam Dal tw, An a u iava 7, 
Zagreb 

poCetmca za mikroraCunalo 

'ORAO: Ci|ena 300 dmara Pouzadam 
Tomislav Dragun, Rukavkw 29, VMcov- 
d. 

Prodatam programa za Spectrum 
Traitta baspiatan kataiog Cijana 40 di- 
nara Pnilkl 2a|ho. Boaarraha 2. S4000 
Otl)ak 

.MAGICNE RUKE’ Knpza za vai uspab 
Naudita naivade taina svih vramanat 
Odutevita 8voie pnjaialia fantastidnim 
madionidarskim vedtinama sa mtamaiio- 
nainih kongresa madiomdara Lako aa 
uda 1 odmah izvode a za Koia nsta dull (i 
na bista verovak) Carw SB9dm-f-po- 
itanna. Za svakog ki^xa poklon madio- 
nidarske novdanica mtamational magtc 
APA Beograd BraPa JarkovIPa 197 
SPECESOFT BiA za vas najnovue 
PROGRAME iZ LONDONA: BASEBALL. 
AIRWOLF MOOMCRESTA. DEVPAC 4 
SUP R Mun. naER. qhenlinc. 
BRUCE LEE. BREAKDANCE. SPACE 
SHUTTLE I JOS MNOGE DRUGE PO 
IZUZETNO NISKIM CENAMA - KOD 
NAS UOZETE DOBITI UTERATURU I 
UPUTSTVA ZA PROGRAME- BESPU- 
TAN KATALOG MOGUCA ZAMENA 
BM MiPat, 81210 L|ub»aapo». Trtnl- 
koiM 36. M; (061) 483^. 

Zee* SoRaara. Na|bol(i programi Spa- 
ce Smutde. Mutant Montu. Cbmase Jug- 
gler Frankanstam. Spaciala Operations 
Kong stakes back. Oatta wmg Baspla- 
tan kataiog. Ogromni popusti Kurl4^P 
DanM, IterMa TNa 71 18000 Meatar 
08I/S3444 


AMSTRAD 484 - vaUki izbor usiuimh 
programa. igara Pogodnosti popuat. 
kataiog. garanci)a kupcima Ba n tac Vo)- 
ko. KukiPtPava 10, 41000 Zagrab. tal. 
(M1)410>772 

COMMODORE 84 Takst proctsor .easy 
scnpt* kaseta + uputstvo 1300 dm 

Pohm Igor, Hraaala Sna)dara 9. 71000 
Oardavo 

Eaay acrlpt - profesionalni program za 
obradu taksla na commodore 64. sada i 
na kasali Eaay scnpt -t- datal|no uput- 
stvo na matnx Btampadu -f- poitam 
Ciiana 1450 cm MManovN Mladan. La^ 
nfinova 2c. 71000 Sar^avo, M: 
071/210434 

AMSTRAOOVai Vekk tzbor igara. us- 
luinili programa i literature Javita se 
zbog razmirane i / ili laftma kupovme 
Kataiog basplatan O artoi a Franko Ko- 
lodvoraU prUaz m, 51400 PAZIN 

MICROORIVE I INTERFACE 1 PROOA- 
JEM - Nanad NoiMg, KaUdava 12 A 
41000 Zagrab 

L-BOFT Vam nudi vite od 1000 progra- 
ma za C(3MMODORE 64 Basplatan ka- 
taiog Levak Nanad, Ku mdida va 14, 
42000 Varaidin. tel. 042/40B01 
TEXT-. COMMODORE-65! 2000 naptovi- 
jih programa Pakali. pofidmadni pro- 
grami literature. CP/M'll Basplatan ka- 
taiog' Bofov da k llhomir, NaaaSe Bora- 
vadhl 9. 41210 ZASOK, M. (0lc9)22-99t. 

Progranw za amstrad CPC 464 proda- 
lam ill meofam Prodaiam INTERFACE 
za spectrumov joystick » 14 radi x 40 
dm a 560 - din Kotur Rap», Adami- 
dava 9. 91117 Ljablrara. M. 

901/579-967 

Commodora C84^:i6 MULTIPLAN. 
SM-AOREVA, SM-TEXT. SUFERGRA- 
FBCA. FLIGHT SIMULATOR. GOLF, 
GRANOMASTER 1 500 dnigih pregra ma 
razmi)an(u)aw HI prodajam. Mfkittn Ml- 
M- Tuk 3, 43212 Rovtaoa 
COMMODORE! COMMOOOREl COM- 
MODORE! PAZNJA! PAZNJA' jedin- 
STVENA PflILIKA'!' JUNAO CRTANIH 
FILMOVA (POPAJE. §TRUMPFOVI. .) I 
PREKO 100 AKCUA. AVANTURA. UT- 
RKA. SAHOVA MUZIKE NA NASiM I 
STRANIM KASETAMA (USA JAPAN) 
PREMA VA^M iZBORU NAGRAOE I 
DO 30 PROGRAMA SPECUALNI PO- 
PUSTI' NISKE CUENE' BRZA ISPORU- 
KA’ BESPLATAN KATALOG’" PiSiTE! 
NAZOViTE' UVJERITE SE' RAJKO 
HORVATEK. NJEOO^A 11 42000 Va- 
raMn tal. 042/41847 
.Conmodore44* PREVOOl: Pnrudntk 
1700). Programer's ret a renca gmda 
(1 500) Simon s basic (800). Tnkovi - 
kn|igil50strana (1 100). Praktikal (900). 
Grafika - kn^iga (1000) Uputstvo za 
disk-draiv 1541 (1.100). Easy scnpt 
(500). Pascal (500) Za NARUDZBINE 
PREKO 20000.00 POPUST 10% .COM- 
MODORE FUTURE* BATE JANKOVICA 
71 32009 Cadak 

JUISTRAD CPC-848* ProfasionNni 
prevod uputstva (1 700). l_okonx)tiv ba- 
sic opis naradbi - pnman (1 500). Qrafi- 
ka - zvuk (1 000) UZ POPUST ZAJED- 
NO (3.700) .AMSTRAD FUTURE’ BATE 
JANKOVCA 79. Ca6u( 

BBC - b (o s 120) komptutar. disk in- 
tarfejs (i OFS Rom), grafidki Rom (sprai- 
tovi. 30 grafika. ltd), pakce i nakoliKo 
programa prodaiam (240000.-) Davor 
UM. 432S4 Bipaka Kapala 


COLUMBIA ( da^ n8)novl|i i naiieftiniji 
programt u Jugoslavi|i Korriplat sa' Spa- 
ce shuttle (Nco ne znate da sledate sa 
fightarom probaite sa svamtrskim taxi- 
tam). ENGINER HUMPTY (HUMPTY kao 
intenjer). HUMTPY IN THE GAROERN 
(a sada le u dvondtu), BACK PACKERS 
(stwamo super). PITFALL 2 (|o8 bol|i) 
DARK STAR (ah. taj kosmos). GU! 
(HACKERI* VRATIMO SE U KAMENO 
DOBA) STARBIKE (pa onda kranmo u 
36 vek). CHINESE JUGLER (laganda za 
commodora sada i na spactrumu). FAC- 
TORY (rtemam radi!) Tl€ KILLING (opat 
utxiarva). N°1 (rolarballl Svi programi 
samo 800 din kasata Cokanbia Sof- 
tvirae. V. KaradBda 71 11590 Obrane- 
MC. ML 011/872-770 

RASPROOAJA preoslale fitaratiaa za 
SPECTRUM NA NASEM JEZIKU - 
SPEKTRUMOV OiSASEMBLIRANl ROM 
1200 din - SPEKTRUMOV MASiNSKI 
JEZIK ZA APSOLUTNE POCETNIKE 990 
dom - DEVPACK 3 (asemblar disasam- 
bler) ibta 500 din - KAZETA s dva puta 
snimlienim programom DEVPACK 500 
dm. Garantirwno kvaliletu • u sludaju da 
nista zadovolini pnjevodom vradamo no- 
vae Laoa Kuna M M anoNda va 18/1 
43508 DARUVAR. MI.048/31-893 

SPECTRUM - ZA POCETMKE I NA- 
PREDNE - ladim komplatan profesional- 
m pravod Spectrumovog .BASIC PRO- 
QRAMIflANJA* i broiura .UVOD’ na 
nadem tilidtu. koji Vam prute sve za 
programiranie u 6iuiC-u (grafika. muzi- 
ka. anmiBcija i sva ostaio) Potvrdana 
kvahteta pnjevoda i dtampe isporuka 
odmah pouzadam za samo 880 dm 
Duiko Djatoloaiid. CanMr 1. 54660 Val- 
peve. ML 854/82-86$ H 041/883-141 
AMSTRAD - novoat na nadem triidiu - 
komplatan pro fesi onalni prtjavod 
.UPUTSTVA ZA RAD NA KOMPJUTERU 
AMSTRAD’’ Provierena kvaliteta pn)e- 
voda I dtampe. isporuka odmN^ pouze- 
dam za samo 1700 dmara Dudko ^alo- 
toaife. Canter 1. 54560 VALPOVO, Mi. 
054/12-865 M 041/883-141 

COMMODORE 84: NAJBOUA LfTERA- 
TURA - KOMPLETNO PflOFESIONAL- 
NO PREVEDENA PROGRAMMER’S 
REFERENCE GUOE (500 tir) - samo 
1450 dm. I USING THE C 84 (Upotreba 
C 64 - 325 atr) - 2300 dm. omogudu^ 
Vam (za razitku Manual-a KO|i ste dobi'i 
uz Vai C 64) da vrhunaki oviadate Basi- 
com. grafikom (sprite - ima ( svim osta- 
Itm). programiranjem zvuka i muzika. 
animaci)om. madmskim programirvyam. 
cjelokupnom dodatnom opremom i svim 
(^grm dtcfvam ikad mr^ zatrabati u 
radu na C 64 Osim toga nudano joi 
GRAPHIC ART OF THE COMMODORE 
84 (Umiamoat grafika na C 64) - 1500 
dm BASK PRIRU6MB( (Manual) - 700 
din SIMON’S BASK - 700 dm i PAS- 
CAL - 500 dm Kvaliteta pnievoda < 
dtampa potvrdarw. na viiaslurke na- 
rudtea I u komplatu POPUST 20% ispo- 
ruka odmah - pouzadam Na avantuailna 
rek tamac iia vradamo novae W miiantanm 
knfigu Dudko BjaloMaiit. C aa M r 1, 
SdSSO VALPOVO, Ml. 094/82-066 ■ 
841/883-141. 

Aiwaft a d CPC 484 - Apbkaooni progra- 
mi. igra. htaratura Basplatan kataiog 
tratee OoL 6lp, A a audava 7, Zag ra b 

CBM • 8TUOK Za COMMODORE 64 - 
valiki izbor igara. usiutem i poslovnih 
programa sa uputama za upotrebu Ka- 
taiog basplatan CBM - STUDIO Oaijak 
54103. PodI prag 323 
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SA OVIM prihuCnikom svako drugo oete u 

ENGLESKOJ POCiNJE DA OTKRIVA SVET KUCNtH 

raCunara 

Obazbedite odinah za svoje dele prittierak ovog 
jwtinstmwg SPEKTRUMOVOG BUKVARA 

format 16x23 5 cm Sfrant 96 Povu oroinr Latnca Com W 


ZA SVE OSNOVCE 
I ODRASLE POCETNIKE 

.NARODNA KIDIGA' po onginalnom 
prirudniku 

CAMBRIDGE UNIVERSITY PR£SS-a. 
izdaia )e 


Poitarsii' oroi meslo uiici < t>roi 


Bro] ii£ne Urt« i gde iMita 


SPECTRUM 4& NAJMOVIJ PfMMIIAM 

PronadK* svoj abor od mtare sa ntwh, 
zanmljMh. najnovijih vidoo - igar« po 
pristupa^nim cenama Besplatix kata' 
log Bape Gm OII/fSMMv SMaana 
rMpoiMa 2M6, 11 OM Baegrad 
PROOAJBi I RAZMENJUJEM PRO RA- 
ME ZA C-16 C-116 PLUS -4 EHKASNA 
USLUQA eoUNOV NESTOR. Mkala 
TaMa 11. 21410 Mobran 


KOMOOORai NAJBOUE SISTEMSKE 
PROQRAME. IQRE SA KASETA I OiS' 
KA. struCnu UTERATURU. naCi Ce- 
TE NA ..CONOM MESTU PAKETI GO- 
TOVIH PROGRAMA ANDRiftiC 2DEN- 
KO. Dnigt SMaaar 34/S2, IlfTB Neat 
Bao^ TaL 121-041/011 
Spactnaa RMaboH SoRiMra nudi vam 
velHd izbor natnovijih programa Komplet 
25 progr a ma 000 cSn Be a pt a tan kaWog 
Whapovakl Nkto. Mote Plfada 120. 
913000 Kumanovo, tal. 0901/22000. 


P redalem ZX-0t-r-t6K sa dve kaaeta 
sa razntm programtma. laL 036/32M67 
pemnM 


liNartaca za Joystick sa reset ttecom i 
skJopom protiv pragnjavanja za spec- 
trum Literatura i program za ZBO - Am- 
strad i spectrum PaMi Coiapalar. Rart- 
te«a 14. 41000 Ta^tb. ML 25M90. 


Prczime o£avo imt i lira 


JOHNT SOFTWARE vam nudi veWu broj 
programa za va4 Spektrun. Nafoovite 
Hampstead. Fhght From Dark, Wizard's 
Castle. Connect 4, Gremlins, Zaxxon 

NOwM PopavM, SanOteaa 7, 11000 
Beograd, Ml. 011/330-7S3. 


C OMMODOR 04 PROFESIONALNI 
PREVOO PRnuCfNKA. PREVOO MA 
SiNSKOG JEZIKA. PREVOO SIMONS 
BASICA. SVAKA KNJiZiCA 1W DINARA 
VEUKJ IZBOR PROGRAMA - NENAO 
J ERO iC. RMAN8KA 10 BEOGRAD 
TEL 042401 


SPEKTRUMOVatl! VeMu tzbor progra- 
ma rta vaten Mi naten kasetama Ekaklu- 
zivm program, natnoviia ostvaranja. 
brza uskiga. bespla^ katalog Uvertte 
se u kvaMet PraOrag DaaaiBd. D. Ka- 
raU^lte 33, 1423 Lanmac, ML 

on/ni-M 

Comodor pMa A -f.kasetoton -i- iois- 
tic Nov sa deMarac>|om MOaiaaM Va|- 
ha o. MMte 10a. 71000 Barataeo 
071/S34-000. 

COMMODORE 04. POBARBBOR KVA- 
LJTETRM PROGRAMA PO NNKBi O- 
J0IAMA - BE8PLATAN KATALOa 
MOQUCA RA2MIFMA SaaiteVMOiadr. 
27 luOOS. 70430 P n0aeqr.070/OOM40 
Ma y aMn intarlace za spectrum proda- 
lem za 5000 NO Kaber Anaaad, C. m 
MMhowae 20. Kopar 0000, ML 
000/23466 


AMBTRAD CPC-404, ae otll Jednstve- 
ne krq^ia i sknpta na natom jazMiu LO- 
COMOTfVE BASIC (opis naradbi aa pn- 
menma). t800. dki. ARHITEKTURA I 
OPERATIVE SISTEM CPC-464 (upot- 
rabne rutme za ROM), 2500 dm. QRAFI- 
KA I ZVUK ZA CPC-464. 1000 dn Utad- 
no prodajem i menfam programe Javite 
sa za katalog tmlm tMabeilf, PO 
BOX 0, 01104 guO«aaa 


Bbaoaa BaaM hoaipMl za c 64 Pravod 
uputstva uvezan u Msciktu -f program 
SB -f prenpan 1 1 2 0)ana 1350 dm ML 

MmmM MMdaa. laiQMma 2c. 71000 
Saratavo, Ml: 071/310434. 

P rodaia m RESET > modul za C-64 koji 
se po potrabi umetne u Eapmion port 
TURBO ostaie i nakon tasbrarp vadne 
programa. Otena B50.W din. 

Zdaahe, KoMrava 60. 41410 V. GoNca. 
ML 714400 


SPEKTRUM 


ZA POCETNIKE 


MO .NAROONA KNJIGA* tIOM Bsograd. SMrtem 11 

Norudibenico 19 


Owm naopozivo rwudujam SPEKTRUM ZA POCETNIKE po cent od 900 dnara ka|u 
6i piabti poioru po pniemu kniige 


NAJPOPULARNUI PROGRAMI 
ZA 044 Mat 05 
> summer games 

- hyper Olympics 
• metch (terns) j 

- svicide express 
-flyer fox 
-boulder daeh 

- savcer attack 

eve $a kasetom i poitannom 
1.000 dm.lM Boban 
011/516999 

R kOtrovite 96. 11030 Beograd 
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Univerza e. kardeija 

Institut .Jozef Stefan’ Ljubljana, Jugoslavija 


GRAnCKAPLOUTONIRANA GRAPH IDO 


Grafpfiki dodatak GRAPH-100 omogudava upotrebu tonirane rasterske grafike na videoterminalima VT100' {KOPA 1000) i 
to bez potrebe za modifikacijom postojedeg hardvera terminala. Instalacija GRAPH-100 vrio je jednostavna i ne menja opSte ka- 
raktenstpke terminala. ^ , 

Grafidki modul sastoji se az fietin odvojene ravntne bjtova (pixel planes) za definicije slike vehcine 1024 x 256 lacaka (pixe* 
la) koje se mogu medusobno kombinirat* sa pripadajuPom etektronikom za potrebe komuntkacija i upravljanja modulom, Resolu- 
cija monitora le 650 x 240 tadaka (pixels) . 

Jednostavnu upotrebu svih mogudnosti grafidkog module GRAPH-100 omogudava grafidka kn)»Znica za operacione siste- 
me DEC RT-1 1 i RSX-1 1 te pokretad (device driver) grafidkog paketa GKS** (graphical Kernel System) koji )e realizovan na opera- 
cionom sistemu VAX-A/MS. . , . 

Grafidki modul GRAPH-100 mo2emo upotrebljavati za lintjsku kao i za toniranu rastersku grafiku. Osnovne komande kao 
Sto su odabiranje ravnina bitova risanje i bnsanje tadki, Imija, poligona i krugova. podeSavanje nivoa svetlosti tadaka. podeSavanje 
pera i tipa iinije, defmiranie korisnidkih makrokomandi i mnoge druge firmverski su realizovane. Sto omogudava vedu tjfzinn izrade 
slike I smanjuie opteredenje centralnog procesora. 
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MARKETING I POSLOVNE INFORMAClJE 

VELEBIT 

VELEBITOOUR .INFORMATIKAV 41000 Zagreb. Kennedy-ev trg 
6a. tel 041/215-196 ill 215-030. PREDSTAVNISTVA RO VELEBIT 
BEOGRAD. MarSaia Tolbuhina 79. tel011/4447-485LJUBUANA. 
Vegova 5a. tel. 061/221-875. VINKOVCI. MarSala Tita bb. tel 
056/11-434 


PEL 

■ M — PEL RO za izradu plastibarsko. pietarske i 
alektroni6ke proizvode 

42000 VARA^DIN-JALKOVEC. Brabe Radiba61 Tel. (042)46-368. 
direktni 41-912 Telex PEL YU 23 053 




MATRICNI STAMPAC P - 80 


TEHNibKE KARAKTERISTIKE 


Broj znakova u 
retku 


Brzina Stampanja 

Horizontalna 
gustoda §tampanja 

Vertikalna gustoda 
Stampanja 
ZnakON/na matrica 
Kod 

Standardni za 
povezivanje 


40 uz horizontainu gustodu zapisa od 

5 znakova po indu (colu) 

80 uz horizontainu gustodu zapisa od 
10 znakova po indu (colu) 

132 uz horizontainu gustodu zapisa od 

16.5 znakova po indu (colu) 

100 znakova u sekundi za gustodu 
zapisa od 10 znakova po indu (colu) 

5 znakova po indu (colu) 

10 znakova po indu (colu) 

16.5 Znakova po indu (clu) 

3 retka po indu (colu) 

6 redaka po indu (colu) 

7 X 7 ill 7 X 9 
ASCII/ISO-7 
Paraleino Centronics 
Serijski V. 24 (RS232C) 

-5-8 bita podataka 

- 1; 1,5; 2, stop bita 


MAJ'SS. SVETKOMPJUTERA 


Papir 


Duijina stranice 


Masna vrpca 

Napajanje 

PotroSnja 

Dimenzije 

Masa 


- brzine 110, 150. 300, 600, 1200. 
2400. 4800 i 9600 Baud 
Rubno perforirani papir 5irine 9,5 inda 
(cola) 

Papir bez perforacije u roli od 4 inda 
(101,6 mm) 

do 8.5 inda (215,9 mm) 

Listovi formata A 4 

po izboru od 1 ind (25,4 mm) do 16 

inda 

(406.4 mm) u koracima od po 1 ind 
(25,4 mm) 

Crna 13 mm u kazeti u formi 
neprekinute petlje duijine 18 m. 

220 V, 50 Hz 
120 W 

400 X 300 X 110 mm 
10 kg 
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ElektroDska posta 
Info Calc elektronske tablice 

Ei Honeywell, Sektor Marketinga Beograd. 
Terazije'3/IV, TLX: 11537, tel. 343414 


